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PROFESOR PARTICULAR. 

Piano afín 
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RUTINA DE UTILIDAD. 

*-El espía*]. 

_ LOS JUSTICIEROS DEL 

SOFTWARE. Esta semana os oí recemos un 

primer avance de las clasificaciones de los programas 
enjuiciados hasta el momento. 
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Consigue la fuente del Universo 
con el trepidante Cybeajn. Pág. 12. 



MICROHOBBY NUMEROS A TRASADOS 



Queremos poner en conocimiento de nuestros lectores que para 
conseguir números atrasados de MICROHOBBY SEMANAL, no tienen 
más que escribirnos indicándonos en sus cartas el número 
deseado y ta forma de pago elegida de entre las tres modalidades 
que explicamos a continuación, 

Una vez tramitado esto, recibirá en su casa el número solicitado al 
precio de 95 ptas, + 6 de IVA hasta el n.° 36. a 125 ptas. + 8 de IVA 
hasta el n.° 60 y a 135 ptas desde el n 0 60 en adelante. 

MMIMlCMICRMII^MK»gMIClUWOBPY 
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FORMAS Di PAGO 




• Enviando i,ii6n bancano nominalivo a Hobby fr^ss, S. A al apaf tarjo de Correos. 
S406? der Madrid. 

• Medíanle Giro Pos I ai. Indicando numero y lecha del mismo. 

• Con Tardía de Crédito IVISA o M ASTER CHARGE^ hacioodo confiar su nüm&fü 
i fecha de caducidad, 
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RELACION AM5TR A D-5 1 N C L A I R 



UNA MEDIDA POLEMICA 



La noticia que hace algu- 
nas semanas salló a la opi- 
nión pública con respecto a 
la compra de Sinclair por 
Amstrad, aún no ha dejado 
de resonar en los medios es 
pee ial izados, y es por esta ra- 
zón por lo que MICROHOBBY 
ha querido recopilar las opi- 
niones de (as compañías es- 
pañolas que de alguna forma 
están relacionadas con esta 
nueva e impon ante circuns 
tanda. 

Hemos conversado con |n 
ves trónica, la distribuidora 
oficial en España de los pro- 
ductos Sinclair, con algunas 
de tas más prestigiosas ca- 
sas de software y con los co- 
mercios más importantes de* 
dicados a la venta de or dena 
dores en general. 

Las opiniones recogidas 
son de la más variada na tu 
raleza, dependiendo cada 
una de ellas del enfoque que 
cada compañía puede dar a 
la misma circunstancia, pero 



prácticamente todas vienen a 
coincidir en que esta compra 
por parte de Amstrad va a in- 
fluir favorablemente en mu- 
chos sentidos. 

Las compañías re lacio na - 
das más directamente con el 
software quiza sean las que 
han acogido con mayor frial- 
dad la noticia debido a que 
opinan que tanto si aumenta 
como si disminuye la venta 
de Sinclair, el parque de soft- 
ware va a seguir siendo pr ác- 
ueamente el mismo, y creen 
que éste es un asunto que re- 
percute más directamente en 
los vendedores de hardware 
Sin embargo, también creen 
que seria muy lamentable 
que Amstrad dejara a los or- 
denadores Sinclair en segun- 
da lila» pues el éxito y la po- 
pularidad que han alcanzado 
estos modelos es algo ¡ndü 
dable, 

Por su parte, las casas de 
dicadas a comercializar es ios 
productos de Sinclair se sien- 



ten ligeramente más alarma- 
das y esta medida ha causa- 
do reacciones discrepantes 
entre si. 

Las opiniones se dividen: 
por un lado hay quien piensa 
que esta nueva situación va 
a resultar completamente po- 
sitiva debido a que se va a po- 
ner lin a la embarazosa situa- 
ción económica que Sinclair 
estaba atravesando en los til- 
limos tiempos y que Alian Su 
gar K director general de Ams- 
trad. Sabrá darles un gran irn 
pulso a los actuales modelos 
de Sinclair, asi como a los po- 
sibles venideros. 

Sin embargo, también hay 
quien piense que esta nueva 
relación va a tener el aspec- 
to negativo de que Amstrad 
se va a convertir en un autén- 
tico monopolio que va a po- 
der controlar a su antojo to- 
do el mercado. También se 
piensa que la compañía Ams- 
trad nunca se ha preocupado 
de) usuario y que su único ob- 



jeiivo siempre ha sido el de 
vender más y más ordenado 
res, viendo toda la situación 
desde el punto de vista del 
negocio. 

Como se ve. las opiniones 
son ligeramente distintas en- 
tre Si y esta nueva situación 
ha despertado reacciones 
muy diversas en cuanto al po- 
sible futuro de ios ordenado 
res Sinclair y de sus repercu- 
siones en el usuario. 

A pesar de ello, se puede 
deducir que esta nueva re- 
lación comercial Amstrad 
—Sinclair supone una nueva 
chispa de esperanza para la 
ya casi apagada luz de Sin- 
clair y que, aunque aún ten- 
dremos que dejar pasar algún 
tiempo para que los aconte- 
cimientos sigan su curso ló- 
gico, es de suponer que las 
cosas a nivel del usuario van 
a continuar prácticamente 
igual. Eso, a taita de una me- 
jora considerable, seria lo 
mejor que podría ocurrir, 



QUAZATRON: La novedad de Hewson 




Quazatron representa la última incursión 
de Hewson Consultante en el mundo del 
software. Tras alcanzar la fama con jue- 
gos como Avalan. Dragontorc, Tedinídan 
Ted o Stithern Bellc. vuelven a acaparar la 
atención de los usuarios con esta creativa 
c interesante mezcla de arcade y estrate- 
gia. 

En este programa t muy parecido en su 
concepción al famoso Gyroscopc, nos si- 
i uamos al mando de un rohoi rotatorio a 
quien se le ha asignado La misión de lim- 
piar La escabrosa superficie de la ciu- 
dad de Quazatron de una molesta y 
antipática invasión alienígena. 

Para destruir a estos androides dis- 
ponemos de varias opciones: dispa- 
rar contra ellos, programar las rutas 
para su ¡ni tu destrucción o aprisio- 
nándoles» 



Dependiendo de las circunstancian debí. 1 
remos utilizar unos u otros sistemas de des 
micción* por lo que además de habilidad 
en el manejo de este K IP _ . necesitaremos 
tener a pumo nuestras dotes de estratega 
para saber sacar el máximo partido a cada 
situación y poder actuar con más rapidez 
y precisión. 

Evidentemente, no es el momento más 
upoi rimo para h;iccr muí \¡ilnración > un 
comentario detallado a cerca de los porme- 
nores del desarrollo de Quazatron y sus ca- 
racterísticas más notables, pero sí podemos 
decir que» en general, es un programa que 
presenta una buena calidad gráfica y que 
tiene t ra/as de resultar bastante adktívu. 

Su lanzamiento en España se espera pa- 
ra dentro de muy pocas semanas, aunque 
no podemos precisar con exactitud cuan- 
do se pondrá a la venta. 




NUEVOS MONITORES 
HANTAREX 

[rvs r un 1 vos modelos de monitores han sido presentados en el mer- 
cada por Erbairón. disíribuldor en España de k>* productos de HAN* 
TAREX 

Eslos monitores, que pueden utilisadf y> ton lo$ ordenadores Sin- 
dafr, son bs siguientes- Boxer 12 PC. Haniy y CT 900. 

Sus caracierísiitas más desiderables son las siguientes: 

Buxt-r 12 PC: alia resolución, monocromo. 12 pulgadas, conexión 
de vídeo, dimensiones: 309, 280. 264 mm. peso 7,5 kg 

Hanly: alia resolución, monocroma 12 pulgadas, fósforo verde, señal 
de vídeo, dimensiones; 31 4 + 285, 305 mm, peso 7.5 kg, 

CT 900: color, resolución 6ÍX> pixels o 312 líneas. 28 pulgadas, 
dimensiones; 635. 590, 450. peso 35 kg. 

[jjs nv> nir H 3i j l.is i>i-ih"iii'í vii s i ¡limas noved<sdi> iwviHriil^ 
M\e año dentro de L ^inia de monitores HANTAREX y ya están dis 
[Mjnibles en el mercado. 




CREADA UNA ASOCIACION 
EUROPEA DE DISTRIBUIDORES 

Recien le mente se ha creado, con sede en Gran Bre- 
taña* una asociación que reúne a algunas de las com- 
pañías distribuidoras de software más importantes de 
la Europa continental. 

Esta asociación lleva el nombre de Micropool Inter- 
national Ltd. y tiene como principal objetivo el de im- 
pulsar y desarrollar más ampliamente el mercado del 
software inglés en el resto de los países europeos 

Micropool guarda una estrecha relación con un buen 
número de casas creadoras de software británico, quie- 
nes han ofrecido sus productos a todas estas distribuí* 

d^'AS. 

Ui compañía está lormada por miembros de nueve 
países diferentes: Alemania, Francia, España {con SER- 
MAj.Suecia, Noruega. Finlandia, Dinamarca, Italia y Béi* 
gica< 

Uno de los primeros productos que Micropool distri- 
buirá en nuestro país será el Speedking Joystick de Ko- 
nix p la casa que se hizo famosa por su Grlp joystick, 
el primero con diseño anatómico, y parece ser que en 
un futuro próximo tiene pensado continuar con la dis- 
tribución de otros periféricos para Speetrum. 
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TURBO ESPRIT. Durell 
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OLE TORO. Dinomk 
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PENTAC. Compulogkal 










Con la intención de ofreceros una lisio que correspondo fielmente 
o lo realidad del índice de ventos alconzodo por los distintos pro- 
gromos disponibles en eí mercado, hemos decidido solicitar lo co- 
laboración de los departamentos de informático de bs centros de 
El Corte Inglés de todo Es pono. 

En el número anterior os ofrecimos lo lista de los juegos más ven- 
didos pora lodos los ordenodores. 

A partir de eito semana, todas los (Islas se referirán exclusiva- 
mente a las ventas alcanzados pera Speetrum, independientemente 
de que estén disponibles paro otros ordenodores. 
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PROGRAMAS MICROHOBBY 



EL TRIANGULO 



F. GARCIA 



Spectrum 48 K 



TODAS LAS LETRAS MAYUSCULAS SUBRAYA 
DAS DEBERAN TECLEARSE EN MQDG GRAFICO. 



Este juego va de temer, pero no empieces a 
relamerte que lo que hay que comer no es un 
suculento menú sino todas las fichas que componen 
el triángulo. 



El tablero triangular, como puedes ^ er 
en la foto, está relleno de fichas que ten- 
dremos que ir comiendo, ¡uro siempre, si- 
guiendo CKiüb reglas: 

— En todos los movimientos es obli- 
gatorio comer fichas. 

— Para comer hay que saltar tras la fi- 
el ki que quieras y que debe ser ki que se 
icnga mis cerca, siempre que tras día ex is- 
la iinii posícinn libre 



— LóricanicíUc. m lo consigues, al í'i- 
11.1 1 no nLiL'dai.i miís que umi licha. 

— Si iras 50 partidas no lo has conse- 
guido, el ordenador le preguntará si quie- 
ro l;s solución, aunque é\Ls no u*. l:i nni 
ca posible. 

— Si ves que alguna partida ya no tie- 
ne solución, introduce ( W f \ siempre que 
iciil^ como mínimo 7 movimientos efec- 
tuados. 



90 bopce* 0 faper 0 In* f C 
loo 5ub 9000 

LET Ptrt.l 
11* rtJ GO SüBi *1O0 
120 LET Hil LET bis! LET bS = 
1 LET Clil LET C2*l LET c3=l 

LET dl»l LET di si LET d3ai L 
ET d4ml LET tlil LET t¿=l LET 
*3«0 LET «4*1 LET *S«1 
125 LET Búv*i L£T rtChtU 
140 PQKE í?fr3P,í IN* 7 
1*0 LET 4ui *9 

200 INPUT PAPE» 6, INK 0."DE!>DE 

- " LINE dt IF d* 00 AND d 
lí> A* AND '"ST' flNC dt<-'"G2 

AMD dlu-Cl'" AND d| > C2" ANO 
41 . "C3 ,T AND d* "DI" ANO dtW'C» 
2" AND 4*i>"05" AND df ^'04 ' «NO 

d* ■"•El" AND dl'>"E«r ANO J|í >" 
F;. AND É4 A N D d*:-"EB- TH 

EN GO TO 200 

£05 TF dti"0O AND lOV . «JB TMCN 
^ fi9 TO flU* PRINT RT f^," 

,AT Í,2S, L ilE H T í GO 5U0 9 

¿00 LET pjr I spjrttl PPINT PAPE 
P 6, INK 0.AT i '1 " , AT 1,29 P 

*M GO TO 129 

í 10 ftEEP *0?10 PPINT AT *ut 2 
. dt 

££0 INPUT PAPE* £ IMK 0, "HftSTfl 

- LIME h| IF ht' -"00" ANO h 
|í> H ftl" AMO ht* fc, Bl" AMO KfO H J8 
" ANO hlM^Cl' 1 AND h|- RND 
M. ■ C3 1 PNC- h|í V'Ol" AND htíV'O 
2" AND ht' "OS" OND h f •' "D4" A N D 

hfí>"Cl' fc AMO h*** M ttft AND hfo" 
ET" AMD hÍO f t4 w AND ht<> J 'E5" TH 
E!F GO TO 2¿0 

IF hls"M" AND »oy>-8 THEN 
F0R f»S TO flH PfiTNT AT f # Éi ? 
">AT f t áe;" NC*T í GO iufi 9 

¿DO LET Pirtt^WUl P^INT PflPE 

» 6, in* 0.AT i.a/i '^T 

*rl GO TO 1?0 
230 0EEP .05.10 PPINT ñT -jml.J? 



£40 IF 



dt*RI" AND h|= 'CI" 
M*l AMD AND íl«0" OP 



■ di» 




■Al" AND hÍ¡"C3" AND *!*! PND b2 
■1 RNO C3»0> 0« <d*« &1 «NO hit 
"DI ' fc 1 e l «ND í 1 ■ 1 AND d i =0 ' 

OP Sd**Sl OPJC AND bi- 

1 flMr CS*Í PND d^-Oi THEN GO TO 

£¿T IF ldt*"0íí" ONC hfE"D2" RNO 
b^'-l ANt «ND d»-0* Ott 

' E£ " AND h*í "D4 '■ ñnC Is^jI ftNP í 5 
■ 1 AND d4?0) OP u|= CT ANO hf« 
"Ei 11 AND Clil AND AND tl«0k 

OR (d|i"Cl"' ANf- K|f £r PNC C í - 
1 flW dí=l ANC €3í0f TMEN GO TO 
1 100 

»0 TF id** r C2" AND h|»"'H' AMO 
^¿il RND dí el AND tí«0> OA ^dt=* 
^Ci" AND h*«"E4 l AND <£#Í AND d3 
«1 AND €4fi0j OR C«»"C6" AND hfi 
"EO" AND Mil AT4D d3-l AMD <3^0i 
• - .JIa"C3" «anr^ hti E€ ^HO 0 = 
1 AND d4'l «ND *5^0? tHtPA ^0 TO 
1100 

260 IF sdi'Cl ArJC .ai atjD 

11 «O «Np b^ftl AND ti» 1» OP «"di" 
"C3" AND h|#"flr' AND «1-0 AND bX' 
.1 AND ¿3*1' OR ld«*"M" AND h** 
"Bl R1MD t : -0 ATJC" í 1 = 1 ñr-JD- d 1 = 1 ' 
OP Jd» = "C-3" AND h*= El "ND ti: 
0 AND C2*l AND d3*H THEN GO TO 

¿65 IF "d** "tí AND h|i"BÍ ' AND 

fc^P0 AND íí=l RnD O» *d*« 

"Di" AND h*»"B^■ AfJC' t?=0 AND O 
il AMD d4»I^ OK Mlt'Cl" AND hfi 
C 1 - ANO C 1 *0 AND dial AND tl = l' 
OP < di *"E3' PNC- ht" Cl" AHO C 1 ■ 
0 RtíD d2*l RMD THEN GO TO 

S70 IF >dii É¿ ANO h|« Cí' AND 
C^sO AND d¿*l AND £ ¿ = 1 * OP «d*a 
Ei AND ht#"Cí!" AND C¿a0 ANC d 3 

^1 AND *4*1) OA i4t* , 'C3" AND h*^ 

"Cí" AND %-3*í? ANC- d>-l AND OtÜ 
OR 4d»="E5" AND h|i"C3" AND C3* 

0 ANC S4=l AND t5»l? ThEN CO TO 

120Q 

200 JF di- ti AND h|i"Cy Al|[ 
CU; AND C¿£l AND C3>0) OR ld«- 
"Dl'- 1 AND h*B"t-:-' AND dl*l ANO dS 
■1 AND d*»0> OP id**"Ca H AND 
"D*" AND 42*% AND d3*l AND d4'0» 
THEN GO TO 

W5 IF Idl: "El" AND hf. E3 AND 
- :-i ANr <^ = l AnD *3a0j OR id|t 

"Cg" PjND h|="C*" Ar^C *2=1 ATJD *3 
■1 AND t4*8> OB !dÍ»"E3" AND h|= 

ai»: * i * 4 - i >t-. 0' 

TMEN GO TO 130O 

TF <d* = "C3" AND h§*"Cl r - AND 
Cl-0 AND C2«l AND OR tdla 

" O 3 " AMD ht»"Dl" AND di-0 AND di 
*1 APJD d3-Ü DA l*|i"D4" AND hi» 
AND dSaO AND d 3» 1 AND d4 = l* 
THEN CO TO 14 00 

295 IF idi= E3" AMD h»»El" AND 
€1=0 AND «2=1 ANO €3il' <d** 
"E4^ AND hM E2" HND ANO «O 

■I AND t4ilt OR id«*"E5" AND ht* 
"E3" AND f3s0 AND É*sl AND t5sl' 

THEN GO TO 1400 
1000 PRINT PflPEP 5. rrJT 0.AT 4.0 
, "HO^IKIENTO" é AT 4-22, INCOAPECT 
O" 

10S0 FOR Ufl TO 20 SEEP .05,50 
NEVT f PP rríT AT 1, 0/' 
" B AT 4 . 23. M 
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LO30 PRIWT AT fui**;" ",AT flH . 

24. " GO TO 2O0 

1101 IF d* = Al AND h*- CJ-' TliEN 
LCT *1=0 LET bl-0 LÉT Clal 

1102 IF di* Al ANO THCN 
LET *1í0 LET frS.O LET C3"l 

ilfrá TF 11- Bl BW h*« "C 1 ' THE» 



LET 

I I l£ 
LET 

I I ;4 

LET 

LII4 
LCT 

111É 
LET 

LET 
1 122 

LtT 
1201 

LET 
120£ 



61*0 

bUO 

t í: = o 
IF 41 
b£i9 
IF 4% 
í 1*0 
IF 44 

< 1 *0 
IF d« 

< 2^0 
IF j| 
• ~. C 
IF di 

3 *o 

IF d« 

f T*a0 
IF d« 

IF 4* 



LET cUO 
LET ta-O 

LET ¿2*0 

é-cs ■ and h 

LET í3*Q 
LET 4 1*0 

a Cl" AW0 h 

LET d2a0 
» É "C2" ANfr h 

LCT 42-0 
«"C2" AND 
LCT d3a0 
»"C3" ANÓ 

let 43=0 

a -C3"' AMD 
LtT 44 aft 
■ "Cl" ANÜ 
LET 6l«0 

»"CS k Atir 



LCT 4 
1204 IF 
LET bi 

i¿oe ir 

LCT bl 
LET t¿ 

iíio íf 

LET fe£ 

1212 IF 

LET C i 

1214 IF 

LET í 1 

12J6 IF 

lET c2 

taiá if 

LET <2 
1220 IF 

LET C3 
1222 IF 

LET C3 

1301 IF 

LCT € 

1302 IF 
LET di 

1304 IF 

let da 

1 JOG IF 

LET el 
1306 IF 

LET 
l5Ig IF 

LET €3 
1401 

LET 
Ufó 

LET di 
1404 IF 

LET d£ 
1406 IF 

LET 4 1 
1404 IF 

LET ta 
1*10 IF 



IF 
C 1 
IF 



1-1: 
df - 
-I 

• 1 
«I» 

-1 

■ 1 
1* 

= 1 

i 

a 1 

.!*" 

4»- 

* l 

a 1 
dl = 

lie 

d* 

= i> 

d i 
= 0 

a t 
= 0 

di 
=o 

di 

■ O 

.1* 

d i 

a 1 

di 

a 1 

di 

i 

di 

■ 1 
di 



LET *2=0 

'Di' AND h 
lCT : i . o 
"03' ANC h 
LET C2*0 
AMD 

anc- t» 
£3*0 



: * 

LET 

D4" 
LET 
F > 



LET dUO 
E3- AND 
LET d2«© 
"E2" ANF 
LCT 42*0 
E4' ANO 
LCT ¿3*0 
E 3" Mtlü 
LET dial? 

E5 BNC> 
LET düO 
"Cl- MND 



LET j 
la"03" 
LET 43 
|>D2 n 
LET dí 
f *"D4 14 
LET d4 
fa' El 
LET €l 

£3" 
LET *3 

E2 
L£T f¿ 
t* E4 H 
LET t4 
!■ £1 
LCT «3 
í- E? 
LET *5 

LET < 1 
Í***A1 

LET í 
01" 
LET di 
♦■"Bl" 

LET 43 
% 62 

. í 7 4." 

■■**Si B 

LET 44 

ta"Ci" 
LET 4 1 

♦ i'Xl" 
L ET í 3 

LCT 42 

LCT 44 

LET t :> 
t-"C3 r 
LET 45 

* = " C3" 



1-1 

al 

THE» 
«1 

Th£N 
a 1 
THE» 

■ 1 
TMEN 

mi 

THEli 

■ 1 
TMEPÍ 

>1 
THEN 

■i 

THEN 
a 1 
TflEM 

-O 

TMEN 
3mO 

iC 

T H E 1 ' 
«O 

TNEIA 

■e 

THCN 

-o 

THEN 
= 0 

THEN 
-O 

THEN 
■1 
THEN 

rHCN 

aO 
TMÉ"'- 

•O 

TMEN 



LCT 

■ f, 01 w 

LET 

i ' 

LET 

F"C1" 

LET 
LET 

■ e : ■ 

LET 

: : ■■ 

LET 

LET 

LET 
i'"»*' 
LET 
"E4 
LET 

i"C5 >r 



ñNC- h 

t ;--0 
f 4-0 

ANO 
? fl - O 

RHC 
ANO 



LCT 
|i"D3 
LET 4 
»a"D* 
LET 4 
4 - E 3 
LET é 
1 ^ 

LET € 
*='EE 
LET í 
fa"Cl 

LET í 

*«-01 
LET J 

LET 4 
-f 1 
LCT 4 

LET * 
i*"E3 



■: -- l 

' THEN 

3- 1 

■ TMEN 

" TMEN 

3 = 1 

" THEN 
4*1 

"HtN 

5-L 

" THEN 

THEN 

" THEN 

4- 0 
THEN 

" THEN 
4.0 
1 TMEN 



LET tS-O 
I -51» «4f ri> 

« rd* * 1 i 

01"! #4# tdl = 
la"C'2" OS 4 
dfa"C2 QP 

or d**"ca" 

C3 J i *Í4# Cdt 
IF 41- Cl" 



LCT LET t4aO 

16»0 LET fo-COOE 41 ¡ 1 

■ "C" 1 1 fdH 1 * «"D" i - 

lfrOS LCT C0*7+2tr4Í* + 
H CÍ M OA d 1= E2" U6üd 
t«« íd»-' J E3" OP 
d|i"fll" i # 10+ t#ft*"[>3" < 
í * 12* t4*a-"E4 PR 4f-' 
- D4"í +1**14* ■ "E^ ' 
THEN LÉT í*=f 
161£> LET f d a f o+a+ 44 * I 1» <h« 4H * -6 
HdiiH Ktafi; lF4fta)ahÍ{ii T 
NEN LET íd»ÍO 

1&1S LCT kK*a"Dl- > »4*lh|* 

"Cl" O» fsft*"E*V > +6* IM»"^- OP ^ 
tB'81"u8Hh|a"E3 OA Ki- L «" OR 

J ★12* thl* "E4 " OP h*± C3 i +14 t ih* 
a"D4 p J +16* ihfa"EB"l IF h|i"El" 
THEN LET Cd=7 

LET f,-fe+¿*UMt 
+ írf f í 1 i >h 1 1 1 J i IF famf4 THEW LC 
T f ! =íí> 

16^5 LET C i *C0-2* <4« <1> ^h*IÍt A 
ND dl<£» ihUíi AMO ¿c- cdl*a*<4§ 
IDoKfrl» ANO d|<2H>h|(¿) ArNtD 
CO iCd I 44 # ' d 1 * 1 ' ih 1 i 1 * ftND dl'a»-: 
ht I2M *4+ -íH < 1 » >>ht i ÍP AND df ^ 1 > 
K í i 2 i I 

FOR í=l TO 10 PRINT INK 3, 
PAREA 1 flT i o C C "eJT? V «T * 1 , C 

0, "fifi" &ÉEP *005,3ff^ PPINT INF 

1, PAPI" 



O i PRPCR l.AT rfil¡í'Wj;fl íí* + l 
IWK SjflT ro.CO, "fi£",OT ío*l,CÓ, 

! : ' 1¿AT Í4.C4 - 
• <d> "Í£" NEXT 1 PPINT PAPEP 1, 
INK S7»T f d # Cd t "51" , AT íd+l.íd, 



ÍT OI© FOR tmi TO lO PPINT luí 3, 
PAPER l.AT f 4 . <Ld , "M" . AT fd+l,C 
d/'C£ M OEEP -035,5© PRINT Ji^ 
PAPEP l.AT f 4 , <T4 , , AT f4*l 



¿§^0 PPINT pm ij PAPEP 1 * AT f lt 

255* LCT faOvafeftv + l WFlNT PAREA 
6, INK O r AT LÍ.MV LET 

ioee lct rich*íích-i ir íick-i 

TMCN GO TO ^©55 
3020 GO TO ÍOP 



302? PRINT IM* PA.PEÍÍ O ¡ FLÍ*>H 

1 AT 4 P O , " ' * C OPA E C TO 1 i. AT 4,20- 
tCÜAACCTO' I" 

POKE 500O7.7 FQR j-1 TQ « 
POR f-lO TO 55 OUT 254,1 ROt E 
500 1Í- t POrt 5O0O1 . f RANOOMIZ 
E U5P 50000 NEXT i iíE-T , 
:0d0 IUPUT RAPEP 6. INF 2 r TC AT 
PCVES OTRA VEZ " * * N> w i L INE f 
1 IF ri*"5" TMEN CLS LCT P#f 1 
,p#ri*l 00 TO 
^050 AUN 

PPINT PAPEP I. INH FLASH 

J.AT 4. O. "PON ATENCION", AT 4,^0 
. RON ATENCION" 
ft7S& FOR r«I TO 300 NCXT t 
SaOO LET *o 1-7050 

6^900 RE í-T ORE I O l RCAC' f O * , * d » 
C4 , f i.Ci 

5, 00Ü FOA r*l TO 10 ^AINT INK 3, 
RflRER l.AT rp , CO ► . AT f**l r c 

^ J "¿Í-" BEEP .005,30 PRINT INK 
O. PAREA 1 AT fO.íO, S2" r flT fO+1 
* CO . • ¿JL ' NÉ -T f PRINT PAPE* i, 

__INK BTat íí .íffi-fli^AT rR*i,co. 

?ÍTs3 fOP í^l TO 10 PRINT IN> 3. 

PARER 1-ftT i 4 , Cd. „ AT f4 + liC 

4 , ££ 6EEP , 005. PPINT I«h 
O. PAPER l.AT f d , C4p . AT íd*l 
^Cd^ífe" NEVT f PPINT PAREA lj 
IW 3hT fd cd, *l' P ftT fd + l,Cd» 

702O PRINT Ifir 0. PAPER |,AT íi. 
í * . "fll" * AT f | * 1 t t i „ "fift - 
704O LCT 10 l .161 «9 IF ÍR|C?Í1Q 
THEN SO TO 6?00 

f04* PRINT RARER INF ft. FLA$M 

l.AT 4 l\ ' E E-Tfl aflPO " ' , AT 4.20 
r M PUE5 HALA 1 1 1 " 

704© FOP f-1 TO 30O NEífT f 
704 7 PRINT AT 4,0. " 

. HT 4 . £-0 , ACTUAN 
70S0 DATA 10 . 1». 1«, 15 r 14 , 17 
7056 O ATA 2 . 19 » 10 , ift P 6 . l4 
7060 DATA ^,13.14.17,10,15 
PATA 14.^1.6,17.10.19 
7070 DATA 14 , . 1 3 . 1 0- . 11 
7075 OATA 14.11.10.15,14,13 
TMf OATA 14,19,10,19,14.17 
7055 SATA * 17 . 14 .¿1 1C 19 
C ATA 6, 13. 14 > 17 r 10 15 
70« C ATA 1« . ^3 , lO , 19 . 14 . Pl 

■ IM E ht fl 10 . Ifl Lf ÍV 1 J i 

C'ATA 4ft 19, 13, 11 > 14. 15 
"110 OATA 14.7.14.15.14,11 
9000 RE STORE £010 FOR ^ -UiR w i' - 

TO USR * "#7 REAC- n ROF.E í ^ 

NC'T f 

9005 PECSTORÉ 9070 FOR í =50000 T 
□ 500^4 READ n POKE r h£xT 

9006 ACTUAN 

?010 OATA O . O . 3 . 15 . 31 . 31 .43,43 ,0 
. O 19¿ , ¿40 . £48 . 246 ■ 252 . 252 .63 , 63 
,31 . 31 , 15 ,3 ,0 ,0 .252 , 252 246 .246 . 

240,192.0.0 

9020 OATA 1, 1 .3, 3,7,7 r 15,15.31 ,3 
1 .53.63, 127,127,255,255 , 124, 126 
19c 191 £24.224.240.240,24 8 24* 
252 , 252 J-?4 , 255 . 255 

9030 C'ATA 17,1,0.33.10,0.6.10,19 
7,213 229,245, 161 ,3.1,1 .0,225.23 
7, 74 .209 # 193 , 14 .¿40 ,201 

PRirjT Irj h 4 PAPER ¿JTO 

*™|- -AT 1,0, |"' ftT I* 10* " i" . AT 
. 20. "I ¡ AT 1 .3 1 ■ jfc-.AT 2.0. fap 



rJ Al ¿ 20 



9105 PRINT PAPER 0, !N> O , AT 1,1 
j "JUGA&A 1 , AT 1,21. "PARTIDA 1 

3200 PC STORE 9210 LET t*15 FOP 



f *0 TO 21 ACAC- <:* 
AT f . < . s « LCT C -< - * 
i¿ • 0 OflTfl C¿ "F«" 


Í-Cl-JT INF. 1 
? NE'T 










■ íj-*^H 




























,4>4«« TO *> 
LCT +N-¿ 



9500 LPT j|i"fl| Ag fif AB AS 

t fT bli'5£ « Te 

9^0*f LET *TÍ5 LET 

9510 FQP f*2 TO 1A frTEP 4 PPINT 

INK 3 , RAPEP 1 . AT f 
I . AT f f 1 . 1 . b» l TO bl 

LCT t>«t> + 4 NCXT I 
9512 PPINT 1F*> O • PAPEP 1 AT 1* 
15, . AT 19 . 15, 

S515 LET U1S LCT l>*4 
520 FCü l:i TO ! READ i PAIN 
T ¡NF 7. PARCA 1 , AT b.É.lft LCT 
|*f)-fi LCT b-b + 4 NCVT í 
9525 DATA "Al",'*01 02 T, -'C1 C2 

C3'*"01 t>2 63 W"/-6 1 E2 E 
3 C4 E5 

9532 PRINT PARCA 6, lur 0.RT 1.2 

9534 r PRINT INF- 3,AT 5,0;" 
«T 5,25, pp— >i AT 



9535 PRINT IN* 
CE5DE 



,25, " 

1^ PARCA 7¡AT 6*1 
' . AT 0 ,26, -HASTA" 
9940 IF p*V l>a50 THCN BEEP *f 10 

INPUT PAPEP J iNr t " QUIERES 
UNA SOLUCION 7 Í5/N* ,U P L INE r* 
r*a"5 l THCN GO SUB 67M C^O 
TO 9^00 
954 5 RETURN 



M1CROHOBBY I 




LLIST n TO m 

Cuando nec esliamos obte- 
ner el listado por impresora 
de una parte de programa, no 
en su totalidad, echamos en 
falta en el Spectrum una sen 
tencta como ésta: LLIST n TO 



LLIST 



m Es decir, una semencia 
que imprimiera por impreso- 
ra desde linea n a la línea m. 
ambas Inclusive. 

Pues bien, el programa si- 
guiente realiza esta tarea: 



9990 REM 

9991 input "Linea inicial? '* ; L i 
INPUT "Linea final? "if 

9992 LET d =PEEK 2360=5 + 256 *P£EK 2 
3636 

9993 LET n~256*PEEK d+PEEK íd + 1) 
LET l=PEEK +256*PEEK (d+3 

i 

9994 IF n<li THEN LET d=d+l+4 G 
O TO 9993 

9995 IF n > * f THEN STOP 

9996 LET A*-" " +STR4 n + " ": L 
ET ñ*=R4(LEN «í-4 TO ) LET d=d + 
4 

9997 IF PEEK d=14 THEN LET d =d +6 

9998 IF PEEK d = 13 THEN LET d=d+l 
LPRINT RS: GO TO 9993 

9999 LET RS=R$+CNRí PEEK d. LET 
d-d+1: GO TO 9997 



Para utilizarlo: 

1) Cargar el programa que 
queremos listar por fragmen- 
tos. 

2) Cargar el programa 
"LUST n TO m» con MERGE 

3» Hacer UN GOTO 999». 

4| iniroducir el número de 
lineas a partir del cual empe- 
zará (a impresión del listado. 



5} Introducir el úllimo nú- 
mero de línea del fragmentó 
de programa. 

6) El programa «LLIST n 
TO m* hará todo lo demás. 

7) Si nuestra i m priora es 
del tipo ZX- Pinte r t cambiare- 
mos en ta linea 9996 LEN AS 
—3. en Jugar de —4. 

Este truco que es más una 
utilidad, se Jo debemos a Jo- 
sé M. Car mona. 



UN «OUT» PARA EL BORDER 



Manuel Marín Ardtla ha 
conseguido un bonito efecto 
Sobre el Borde*, utilizando para 
ello la instrucción OUT en una 



mima en Código Máquina. 

El listado en Assembler es 
el siguiente: 




2tf FüP n =60©00 TO 60ft££ 

30 *E*I> h PCK E ti I 

40 ME V T - 

50 RftNDOHIZE 60000 

60 DATR 6 , 555 . 6£ 255,2:11 254 

1,32 251,5 *S -16.82 ^ 211 254. 

m 



AUTO DESTRUCCION 



José Luís Chaves ha envia- 
do unos pokes para conse- 
guir la aulodestrucción de un 
programa ai intentar cortar 



los IN PUTs tanto con STOP 
como usando CAPS SHIFT y 
6 simultáneamente o al utili- 
zar BñEAK. 



10 POKE 23613.2 

20 POKE 23614 .91 

J.0 POKE 23299,0 

40 POKE 23 299 .O 

5G INPUT 3$ 

63 GO TO 10 



11 


ORG 


mn 


28 


LD 


B.Z55 


31 mu 


LD 


A, 255 


41 5£CU 


OUT 




51 


DEC 


A 


61 


JR 




71 


OEC 


1 


81 


JR 


NZ.PRIH 


n 


LD 




188 


OUT 


(254) ,A 


111 


HET 





ENGAÑAR AL ORDENADOR? 



Como véis es totalmente también os ofrecemos un pe- 
reubícable y si lo preferís, queflo cargador en Basic. 



No os resulta increíble la 
forma de trabajar de vuestro 
ordenador? Pues para que 
comprobéis Que también 
puede falJar. intentar enga- 
ñarle introduciendo un In- 
forme erróneo: 

10 LET AS = «VAL AS» 
20 PRINT VAL A$ 

Una ve* lanzado este pro- 
grama con RUN queda la 
pantalla en blanco mientras 
el ordenador trata de cal cu 



lar el resultado, dando al fi- 
nal con et error: 

4 out of me mor y 20 : 1 
y se para. 

El problema reside en 
que el ordenador para hallar 
el valor de la expresión VAL 
AS sustituye A$ por su va- 
lor (VAL AS) con los que tie- 
ne que recomenzar el proce- 
so, llegando a consumirle 
toda la memoria. 



8 MICROHOBBY 



U serie de ciencia-ficción televisiva invade Lu ordenador. I<a 
Tierra es visitada por alienígenas de aspecto humano. Si em- 
bargo, estos reptiles pronto revelarán su objetivo final,., con- 
i|uí>Ear la Tierra y esclavizar a ía raza humana. 





GREEN BERET 



Creen Berel (boira verde), es el programa tic mayor acción 
que hayas visto jamás en un ordenador. 
Decir Oreen líerci es decir un h timbre perfectamente entrena- 
do para la lucha, Prepárate**, 



Knlrj en el mudo de lus samurais, Manten ta calma mientras 
el movimiento y la* rutinas de combate te transportan a nive- 
les que ]iuik,i penóle puMhles ruikiil*¡ I- * aprenden- 
tes efecto* del 'Triple Se rol!" mientras intentas mejorar tus 
técnicas de lucha cuerpo a cuerpo. con csjvJj samurai n i'nn 
mil posibilidades más. 




TURBO ESP1 



Tu misión: vigilar y cuidar el cumplimiento de la ley que se ve 
amenazada pt»r muí terrible batida de de ¡i licúenles que han 
hecho del Iraíico de narcóticos su negocio más rentable. 
Tu* medins: un UHus Turhi Spril dota Jo de uno de los máxi- 
mo* adelantos léemeos y con el que deberás patrullar por ca- 
ite» y avenidas. 



TRUN 

N 




flMIlTE PLRÜ.THE 



PrepánUe paia una carrera sin limito a través dd espacio con 
este nuevo juego de Ultímate. Los impresionantes tfrafieos y el 
inimitable estilo al que esta compañía nos tiene acostumbra- 
dos te transportarán a una auténtica ¿ventura espacial a bordo 
det Cyheruiv 






DISTRIBUIDOR EXCLJSÍ 
ERBE SPF 
C/. STA. EOF 
2801 OM 
TFNO, (91 * 



DELE6ACI0E 

AVDA. 
TFN0> (934: 



ees 




l ii aeicsii se estrella en la jungla. Solo quedan 2 supervivid!* 
les: lady Wilde y su hija que es raptad;* por las Amazonas, una 
raza de mujeres míticas que quieren conservar su cultura a to- 
da costa y t|ue no admiten la presencia de extraños en su te* 
rriloriu. 



PING-PONG 



La gran sorpresa, Gráficos increíbles, movimiento su per- rápido, 
püdrií efectuar tos mismas jutfadfó que si tuvieras la paJeta en 
tu mano, 

lÍQtH r recites, efectos, dejadas» saques, cortadas. mates..* todo 
es posible con esta maravilla llamada ■Pinft-l'wnjí*. 




m U critica española ha dichm de esie juego; "Todos las días no 

flr tenemos la opon unidad di* disfrutar en nuesfrn ordenador Je 

M un prvgtrama ionio esle. "Movie" e* un juego que. lanío fH 

j sus grifieos cumo por su gran originalidad, eslá llamado a 

r ocupar el lugar de una autentica estrella/ No hace falla decir 



CYBERUN • Arcade • Ultímate 



A LA BUSQUEDA DE LA CYBERNITA 

Ultímate ha dado un giro de noventa grados a su tradicional método do 
programación y ha creado este Cyberun, un adictivo arcade de gran 

calidad y considerables dimensiones* 



Ultimamente venia si 
guien do una linea 
muy definida de 
creación. Desde que lanza- 
ra al mercada aquellas sus 
dos primeras maravillas, 
Knight Lote y Alien 8. siem- 
pre ha seguido trabajando 
en un estilo sí no idéntico, 
sí similar de programación. 



toda la regla formado por 
innumerables pantallas, 
una nave y miles de objetos 
enemigos. El objetivo del 
juego consiste en recoger 
una serie de cristales, que 
en rea tí dad corresponden al 
estado sólido de la c y be mu- 
ta (i a principal fuente de 
energía del Universo), Estas 




Sin embargo, Cyberun no 
tiene nada que ver con lo 
que habia hecho hasta el 
momento, 

Se trata de un arcade en 



porciones se encuentran re- 
partidas por cinco planetas 
diferentes, y el conseguir re- 
cuperar todas nos va a re- 
sultar poco menos que im- 
posible. 

Pero antes de estar en 
disposición de recoger la 
cybernita, tendremos que 
llevar a cabo la tarea de 
composición de la nave. Es- 
ta se encuentra dividida en 
ocho fragmentos diferentes 
que se encuentran reparti- 
dos por la superficie del pla- 
neta. Estas piezas son las 
que nos permitirán llevar a 
cabo nuestra misión con 
éxito, pues son tas que le 
imprimen a la nave una me- 
jor maniobrabllidad, unas 
mayores posibilidades de- 
fensivas y también serán 
las que permitan arrancar 
los cristales incrustados en 
la dura roca. 

Todo esto se consigue 
con impulsores láseres, co- 
hetes, pinzas, etc., y el lle- 
gar a completar correcta- 
mente la nave ya nos va a 
costar más de una desespe- 
ración y alguna que otra 
maldición. 



Esto, como podréis com- 
probar, nos recuerda en 
cierta manera eS argumento 
del Jet Pac. pero en esta 
ocasión los señores de ■ Ul- 
tímate nos han puesto las 
cosas mucho más difíciles, 
pues las diferentes piezas 
se encuentran separadas 
entre sí por largas distan- 
cias entre pasadizos llenos 
de peligros. 

Sin embargo, no creáis 
que la cosa acaba aquí, que 
aún no hemos hecho ape- 
nas nada más que empezar. 
Ahora es cuando podremos 
empezar a recoger los cris 
tales, algo que, como antes 
decíamos, puede ser cues- 
tión de años. El luchar con 
todos esos meteoritos, ro* 
cas, artefactos mecánicos» 
esquivar las balas que re- 
pentinamente surgirán de 
cañones ocultos, y un sinfín 
de obstáculos más, va a re- 
sultar algo auténticamente 
demencia! 

Pero sí fiemos consegui- 
do [Segar hasta aquí, lo que 
menos podemos hacer es 
desanimarnos: tan sólo nos 
quedan otros cuatro plane- 
tas más en los que tendré- 






mos que repetir la opera- 
ción casi por completo. 

Cuando, seguramente 
gracias a ur¡ milagro, hayáis 
conseguido completar la 
aventura habiendo recogido 
lodos los trozos de cybemi* 
la que están esparcí* 
dos por los cinco planetas, 
podréis decir con suma sa 



lisfacción, no sólo que sois 
una de las pocas personas 
que ha conseguido llegar 
hasta tan anhelado fin. sino 
también que tenéis más pa- 
ciencia que el Santo Job y 
más moral que el Atcoyano. 

Pero nada más lejos de 
nuestra intención que pen- 
séis que Cyberun es un pro- 



grama malo con el que ca- 
si os vais a voiver locos. Por 
supuesto que no. Al contra- 
rio, Cyberun es un excelen- 
te programa tanto por sus 
características gráficas co- 
mo por su alto grado de 
adicción. 

Por ejemplo en lo que a 
los gráficos se refiere, po- 
demos decir que lo que más 
Mama la atención es el mo- 
vimiento tamo de la nave 
como de los enemigos, el 
cual, junto con el buen 
se ron de la pantalla, se pue- 
de decir que son sus deta- 
lles más relevantes, pues en 
cuanto al diseño en si de 
los escenarios y los gráfi- 
cos en general, quizá se e- 
cha un poco en falta algo 
más de variedad; pero pen* 



sando en la gran cantidad 
de pantallas que posee, 
tampoco es muy de extra- 
ñar el que no quede dema- 
siada memoria para f lorítu- 
ras. 

En definitiva, Cyberun es 
un excelente programa, di- 
vertido y agradable cuyo 
únreo inconveniente reside 
en la gran dificultad que en 
traña el poder llegar a com- 
pletar la aventura. 







WINTER GAMES * Deportivo » Epyx 

¡¡VIVE LA NIEVE!! 

Nos encontramos en las blancas y frías pistos de Calgary, Alberto 
(Canadá), donde va a darse inicio dentro de breves instantes a la 
primero de las ocho pruebas que componen este 1 Campeonato Mundial 
de Deportes de Invierno paro Ordenador. Los deportistas están yo en 
sus puestos, el público espera especiante, los jueces dan en estos 
momentos la señal de salida..*, la competición ha comenzado. 



No cate duda que los 
programas deporti- 
vos son los que, sí 
están bien realizados [por 
supuesto), despiertan un 
mayor interés en todos los 
usuarios. 

Este tipo de juegos siem- 
pre ha encabezado los pri- 
meros puestos en todas las 
listas de éxitos, y con ellos 



han disfrutado miles y miles 
de personas: Match Point. 
Hypersports. The Way of 
the Eicploding Fist Bande- 
ra a cuadros, Match Day.. 

Esta relación se va ha- 
ciendo cada vez más y más 
amplia y continúan apare- 
ciendo nuevos programas 
que nos ofrecen la posibilh 
dad de disfrutar plenamen- 





te de toda la emoción que 
el deporte y la competición 
nos pueden ofrecer 

Asi ha surgido este fan- 
tástico W ínter Games. pro 
grama que ya está ocupando 
las primeras posiciones en 
los hits británicos y que ha 
sido creado y diseñado por 
Epyx, compañía de software 
cuyas creaciones estaban 
orientadas principalmente 
para el Gommodore, pero 
que ahora se ha lanzado aJ 
mundo del Spectrum con jue- 
gos como Impossible Mis^ 
slon y este Winter Games- 

Este juego nos traslada a 
tierras más frías, nos pone 
un gorrlto, unos esquíes y 
¡a retozar en la nieve! El 
programa completo está 
formado por siete pruebas 
diferentes relacionadas, por 
supuesto, con los deportes 
de invierno Estas son: salto 
de esquí, esquí acrobático , 
velocidad sobre palines, pal i 
naje artístico, bobsled, bia- 
thlon y patinaje libre estilo. 

Salto de esquí: la prime 
ra prueba y una de las más 
emocionantes y divertidas. 
En ella deberemos saltar la 
mayor longitud posible, pa- 
ra lo cual deberemos inten- 
tar mantener en el aire ia 



posición más aerodinámica 
que nos permita llegar más 
lejos. Aquí deberemos tener 
mucho cuidado pues el más 
mínimo fallo puede hacer- 
nos dar con nuestros hue^ 
sos en la nieve. 

Esquí acrobático: can ti 
dad de divertido. Como en 
los anuncios de la tele, pe- 
ro mucho más atractivo. 
Las piruetas que podemos 
dar son de lo más artístico 
si salen bien, pero tendre- 
mos que afinar mucho y no 
cometer ni el más ligero 
error sí queremos conseguir 
una puntuación elevada. 

Velocidad sobre patines: 
según dicen los patinado- 
res de velocidad son las 
personas autopropulsadas 
que pueden alcanzar una 
mayor velocidad. Nosotros 
desde luego necesitaremos 
imprimir bastante rapidez al 
movimiento de nuestros de- 
dos (o joystíck en su defec- 
to), para que nuestro corre- 
dor consiga ganar la carrera 

Patinaje artístico: en es- 
ta modalidad seguiremos 
necesitando de los patines, 
pero tendremos que cam- 
biar de vestuario y poner 
nos una hermosa y ligera 
f aldíta que nos permita una 
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mayor facilidad de moví- 
mientos. Asi podremos de- 
mostrar no sólo nuestra ha- 
bilidad como patinadores, 
sino también nuestro senti- 
do música» y del ritmo, Los 
movimientos que tendremos 
que realizar son obligatorios: 
carnet spin, doble salto axef, 
triple salto luU, etc.. 

Bosbsled: quizá así. de 
P' i me ras, no sepáis de qué 



va esto del bosbsled, pero 
seguro que habréis visto en 
algunas ocasiones a estos 
rápidos y aerodinámicos tri- 
neos que descienden a ve- 
locidades vertiginosas por 
unos estrechos caminos de 
hielo. Eso es el bosbsled. 
Preparaos a alcanzar veioci 
dades de hasta 90 millas 
por hora. 
Biathlon: ésta es una de 



las pruebas más completas 
y variadas, ya que se com- 
pone de esquí de fondo, es 
decir, una especie tíe car re 
ra de resistencia con es 
quies, con la particularidad 
de que cada cierto tiempo 
deberemos detenernos a 
realizar unos cuantos Ir ros 
con carabina. Dependiendo 
del tiempo invertido en 
completar el recorrido y de 
las dianas obtenidas, asi 
conseguiremos una mayor 
o menor puntuación. 

Patinaje Jrbre estilo: esta 
última prueba es muy simi- 
lar a la de patinaje artístico, 
con la particularidad de que 
las piruetas y saltos que 
realicemos no deberán 
cumplir ninguna norma es- 
pecífica y tan sólo contará 
nuestra vocación artística, 
gracia, salero y estiio. 

Como podréis compro- 
bar, mayor variedad no se le 
puede pedirá un programa 
y el interés que despierta 



cada una de las pruebas es 
más que notable. Es una 
verdadera delicia a todos 
los niveles. 

Posiblemente éste sea 
uno de los juegos más 
atractivos de los vistos en 
las últimas fechas, no sólo 
por la diversión que nos 
ofrecen todas y cada una 
de las pruebas, sino tam- 
bién por el gran realismo 
con el que están realizadas, 
por lo genial de sus gráficos 
y presentación de pantallas, 
por lo auténtico de los mo- 
vimientos de Sos deportistas 
y porque. , ¡vamos, que es 
todo un juegazof 





Arturo LOBO y J. J. LEON 



PLANO AFIN ÍIJ 



El programa de esta semana 
eslá pensado para ayudaros 
con los problemas tíe recias en 
el piano afín, una parte del te- 
mario de BUP, En próximas se- 
manas os presentaremos otro B 
esla vez sobre cambios de ba- 
se y diversos problemas más 
De momento, vamos a explica- 
ros qué hace éste y cómo ma- 
nejarlo. 

El programa proporciona las 
ecuaciones de una recta en cin- 
co formas: paramétfica, implí- 
cita, segmentada y continua, 
una vez se define la recta de 



que se ir ate por uno de estos 
cuatro métodos: dando dos 
punios, un punto y un vectof de 
dirección! un punto y la pen- 
diente o los segmentos que 
define sobre los ejes. Olra apli- 
cación práctica seria el cambio 
de ecuación. Por ejemplo, dada 
la forma explícita bien pode 
mos hallar un punto y la pen- 
diente, con lo que, entrando en 
el menú, podremos obtener 
cualquiera de las otras formas 
de ecuaciones de la recta El 
programa es simple de manejar 
y probablemente le sacaréis 



partido de muchas for- 
mas. 

Por último, vamos a 
explicar su característica 
fundamental, que es la que 
ha hecho que el listado se alar- 
gara un poco. Consiste en que, 
como en alguna otra ocasión, 
el programa puede manejar nú- 
meros enteros y fracciones ín- 
disiiniamente, y no sólo en los 
resudados, sino lambtén en los 
INPUTS. Para introducir una 
fracción debéis teclear numera- 
dor, raya de fracción y denomi- 
nador, y nunca decimales (por 




ejemplo 17/5, —3/2). Hemos 
buscado con ello, como siem- 
pre, que el programa opere de 
la misma forma en que operáis 
vosotros, para que con é\ po- 
dáis aprender rápidamente lo 
que en clase no siempre resul 
ta tan fácil 
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C Duque de Seseo, 50. 28009 Madrid 
Tel.: OI) 275 96 16/274 53 80 
(Metro O'Donell o Gaya) 
Aparcamiento gratuito en Felipe 11 



SOFTWARE: ¡¡2 PROGRAMAS POR EL PRECIO DE Til 
T odemos, completamente gratis, un magnifico reloj de cuorio, Increíble ¿verdad? 











TURBO ESPRIT 


2 100 




PING PONG 


3*295 


OYNAMITE DAN 


2,100 




SABOTEUR 


2.295 


THEY SOLD A MILLION 


2.500 




RAMSO 


? 295 


FIGHTfc R PILOT 


1.975 




YIEAR KUNG FU 


2.295 


MA5TER QF T IAMÍ J 


1*950 




WORLD SERIES BASEBALL 


2.095 


NIGHIT SHADE 


1,950 




MARGAME 


2.750 


HACKER 


1 950 




RAID 


2.295 


SUPE» TEST 


2.300 




HYPERSPORTS 


?.?95 


KNIGHT LORE 


1,750 




HIGHWAY ENCOUNTEft 


uso 


ALIEN 8 


1.750 | 




NGHT SHAOI- 


1,750 


TOMAHAWK 


3,300 




GUNFRIGHT 


1.950 


THREE W t'AKAi mm 


2 100 




BATALLA DE LOS PLANETAS 


2 + 100 


COSMÍC WARTOAD 


2.100 




MOVIE 


2*100 i 


IE YENDA OE AMAZONAS 


2,300 




N.O.M.A.D. 


2,100 



Software de rogólo (Oferto 2^1): Shadow Fir<_% Dragontorc, Oummy Run, FigtitiriCf Worriúr, 
Psl Warrior, Southern Bollo, Poolo position, Mapsnaích. 



SPECTRUM PLUS + 6 JUEGOS 
Il27 300 pías,!! 
Groin 2 Wafkíe Talkiet 





NUEVOS PROGRAMAS EXPLOSIVOS 
Ali Bebe, Kriplon Raiders, Tommy. 1395 píos, los íre* 
y ademo i gratis 1 calculadora 



Ampliaciones de memoria 

¡¡3,995 ptos.II 




Teclado j pro festonóles 

Sega 1 9.295 pro*. 
Indescorrtp 13.195 pta* 




Quícfc disk 2.8" 73 995 



OFERTA IMPRESORAS: TODAS LAS MARCAS 

i i 20% DIO. SOBRE P.V.P.U 



Precios excepcionales para fu Amstrad CPC-464, CPC-6128 y PCW-8256 



Ofertas: Joystick Quicft Shot 

Quick Shot 11 + Inferióte 3,695 piav 
Quick Shol V + Interface 3.995 pial. 




Cartuchos Microdrive 
Diilcettes 5M" 
Disketfes 3" 

Cartucheras para Microdrive 



Servicio técnico de reporoción 

Tarifa fijan 3.600 pial. 



495 

295 
990 
150 



Cinto C- 1 5 eipeciol ordenador 
Imerfoce Centrante i^RS -2 32 
Amplificador de sonido 
hterfoce doble Kem pitón 



69 
8 495 

2,390 
2795 



Pedidos eonira reembolso sin ningún gasto de envío Tets 191} 27S 96 16/274 53 80, o escribiendo a Mk;ío t. C Duque tia Sesto, 50 28009 M.irinri 



RUTINAS DE UTILIDAD 




Descubre los secretos de los juegos comerciales 

EL ESPIA 

Francisco ALEJANDRE 

La mayoría de usuarios de 
microordenadores! aunque en un 
principio solo se dedican a jugar, 
tarde o temprano experimentan la 
necesidad de crear sus propios 
programas y para ello nada mejor 
que «espiar» a los profesionales. 
Pensando en todos ellos hemos 
elaborado este útilísimo programa 
que permite investigar la estructura 
gráfica de cualquier juego. 

El programa responde principal me me 
a una idea: satisfacer la curiosidad de 
todos aquellos que sienten gran pasión 
por la programación o simplemente por 
dibujar, y desean averiguar los secretos 
mejor guardadas de los programas co- 
merciales; como están almacenados en 
La memoria Jos distintos gráficos de los 
perso najes * escenarios y situaciones. 

Si os preguntáis para qué sirve, os di- 
remos que depende. Se puede utilkar 
simplemente para pasar el tiempo vien- 
do todos los gráficos de un juego o puc- 
de servir para algo más interesante co- 
mo coleccionarlos o incluso animarlos, 

De la misma tomia qnc se eoleedo- 

nan pantallas se pueden coleccionar grá- 
ficos* Además, es un programa cons- 
tructivo pues al ver juegos como el 
Thrcc Weeks is Paradise o incluso el 
propio Aíien S, se observa que los grá- 
fico* tienen al lado una especie de silueta 
que sirve para que un gráfico se super- 
ponga en otro sin mezclarse {mediante 
operaciones AND y OR) y esto es la ba- 
se del sistema F1LMAT1QN, del que 
pronto hablaremos. 

En fin, vosotros mismos podéis juz- 
garlo. En nuestra opinión es bastante 
útil, y si nos permitís un consejo, utili- 
zarlo con Joystíck Kcmpston p pues re- 
sulta infinitamente más cómodo. 

El programa Basic (programa 1) de- 
béis teclearlo y salvarlo con autoejeeu- 
ción. De esta Forma cargará automáti- 
camente los dos bloques de bytcs (lista- 
dos 2 y 3) que previamente habremos 
grabado en cinta utilizando el Cargador 
Universa] de Código Máquina, siguien- 
do el siguiente método: primero se te- 
clea el listado 2 y se efectúa un DUMP 



indicando como direc- 
ción la 40000 y como 
número de bytcs 142. 
Luego se salva en cinta 
a continuación del pro- 
grama Basic, Por últi- 
mo se teclea el lista* 
do 3 y se realiza un DUMP 
en la 40000, indicando 64 como 
número de bytcs. Habrá de gra- 
barse a continuación del segundo. 




Manejo y f undonemiento 

£1 programa comienza a funcio- 
nar, una vez cargados los tres blo- 
ques y lo primero que pregunta es s¡ 
X va a uiili/ar joysück o tecla 

do, Una vex cargado d 
bloque de gráficos 
que queremos inspec- 
cionar siguiendo los 
pasos que má* adelan- 
te se explican y supo- 
niendo que hemos elegi- 
do joystick, el manejo 
serta el siguiente: 

— ARRIBA: se acelera el paso de grá- 
ficos hacia arriba. 

—ABAJO: se frena el paso de gráfi- 
cos. 

— IZQUDA: disminuye columnas, 
— DCHA: aumenta columnas. 
Su utililidad puede ser doble: por un 
lado sirve para ver cómo eslán almace- 
nados los gráficos en los juegos comer- 
cíales y sí queremos, incluso coleccio- 
narlos nosotros con la opción SAVB* 
Por otro lado, puede servirnos en la 




realización de nuestros propios progra- 
mas en cuanto que podemos ver sin di- 
ficultad las direcciones donde hemos ido 
almacenando nuestros gráficos y poder 
Iiull*] asi mudifieariones pálmenles. 

El programa en si se apoya en Ja ru- 
tina de impresión en CM que necesita 
la dirección y las columnas del gráfico. 
Las Filas son siempre 14 que es el lado 
cuadrado donde se ¡Muli/an por pan- 
talla. 

Habiendo cargado con la opción 
LOAD el bloque principal de un juego 
lo que hace el programa es ir sacando 
por pantalla sucesivos gráficos de tan- 
tas columnas como nosotros se lo indi- 
quemos moviendo el joysiick o pulsan- 
do «o» O «pa- Es decir, al avanzar, lo 
que hace es ir pok cando direcciones su- 
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cesivas en la rutina de impresión» lo cual 
da la sensación de se rol) en la pantalla. 
Según como lo veamos podemos ir a jus- 
tan do las columnas con las menciona- 
das teclas. 

Si los gráficos que van pasando se ven 
mal, podemos cambiar el contraste de 
la pantalla con la opción COLOR o cen- 
trarlos si esiárt descolocados, cíe,*- 



Estructuro 

El programa se compone de 3 partes, 
que son: 

* un bloque en eJ fruí fer de impreso- 
ra. 

* un bloque de 8 gráficos definidos 

* el programa principal. 



PROGRAMA 1 



i fren flLCjftNfrftr 

3 flü»£-tfl O PñPCP o EPI&HT | 
IH* 7 CLEA* 27035 
3 LOftD "COGE 2 3 296 LÜPf- ""C 
ÜE-E 27336 

* POKE 53*75,33 PQkE 23676.1 

«o pokc 23666 -é oo suo *ooo i 

3 LET H.O LET Rwl 

i* let Dift-aoeae let col» i l 
CT PA6*C0l eo 5ue *oe 

IHPyT "II' TECLADO O 12» *E 
MP5TOH " ,*ey 

30 ir ttyrtl A«& htvt*2 TNEf* G 
O TÚ 26 . 

6Q BflHDWT!f E>|P POKC í3?97 r P 
EE* 2367* PO*E ¿J^O PCCK 23*71 

-O RflHDOMIÍE U3fl 23296 

75 PPIUT INi- 7 fiT 1 Í3.rj,r 

*B ir M^rl Trif U GO iUfe 9500 

oo to oa 

01 LET á«lH 223 

AS IT 4 "2 ThCN LET £ ft I - c o t - 1 

GO SUS aOOO LET píi = CO L 

63 ir i*l TUCH LET C0l»tel+1; 

LET Pll >CDl 

e* ir i-i7 tmen let jir =m f-i 

66 IP *«16 THEH LET diridif U 
86 i i4 ftNC- CsP TmEH LCT C If? 

-DÍR-CDL. 

67 £F ftNC- O-fl THEn LET D Ifl 
-PIP*COL 

«6 ir COL I 14 TrtEN LET COL =14 

6* ir COL * 1 ThfU LET COLxl 

« rf **26 THEN GO TO 46P 

07 ir «-¿4 THEN LET P=C GO TO 

H 

49 ir R*0 THEH GO TO ftffl 

10C* ir *»4 THEN LET paí =p-¡ - CC' 

1Q1 ir i-fi THEN LCT PMtPIMCOl 

IlO LET DIR-D IP*Pfl5 

US ir DÍP -65535 THEN LET DIH-2 
SOOO 

^llft IP Dftf'iflOCC THEN l_fcT frin-6 

150 GG T Ú 6fl 

5^72 ti' 4 "EXT i Pp 

OO" ■ «O-C ^** * «S^TO 1 Jf^PO ÍNT ' pÍ 

i j M L ' 2. ne «rr i PRiNT p 

T 14 , 22 CBEECiF 
4 14 PPIUT flf Ti . 3 - ^BjWPOOPII* 

Ul£ PPINT PT i O, 3," 

PRINT PT C 1 ÜUIUl 



M 7 PftlHT RT M*n 
,#*T 7,», -CO lOf ÍIT 9,23, "POlnt 
,PTT 11,23, LO*d.-'.flT Siv 



480 OANDOKIZE U5P 23343 
4 5* PEH 



u) [Jkjquede impresora: ocupa las di- 
recciones 23296 hasta 23428, 
Hay en él 4 rutinas a saber: 

— 232%: rutina de IMPRE- 
SION principal que se encarga de 
la salida por pantalla y a la que se 
accede pokeando dirección y co- 
lumnas. 

— 23343: rutina de COLOR 
del cuadrado, a la que se accede 
pokeando el atribulo respon- 
diente, 

— 23367: rutina de CARGA. 

— 23384: rutina de impresión 



LET *»???11 LET 1*0 
470 LET Hlm* ^ „ 

4» IP 4ttf«l THEN GO 5UD «OO 
GO TO 31B 
500 LET IpXN 223 
51^ DEEP , 0007.. frO 

SaO l.f T v > h i *ft4 * s#-4 * -&4 ■ i*»0i- 

sa* ir «» i* tme n go to t^e 

530 ir í<tt7H THEN LET .,«2*711 

GO TO 54 0 
S« ir -i?^7 THCM LET - -»907 

037 LET t *l * U*4i ~ tft-03 
540 rOB | *x 1 TO PO^JÍ é,71 

NEXT i rOP t-y TO * *4 PO* 1 E i 
,« HfXT I: 00 TO 470 . „ ^ 
«O OECP ♦1.30 rr F.*0 TMEH LET 
Pal LET PR5-COL GO TO 50 

010 go iuBioevtic 

650 GO TO 50O 
1O0O s_ET ir PEEH 5=7© T 

meh POKE A.ii* go to iae* 

1 1 POf E 5 , 70 

íaoe ofiMT-OMiZE use. 233*3 pause 

IO PETuPN 

200O PRIHT HT i i. 5. 29üaO 4600* 
M PH IWT IWK 2. BRIGHT O FLflSH 
1 - PT 19*4, " I LET r»2> 
Í090 IP Ltv-I TMEH GO 5UB 9500 

00 to aa» 

ai«o let mmm aa? 

3200 ir *-a TffEN LET r-2 PPJMT 
FL«M 1. Zto* 2 r flRIGHT O, PT 1*4 

- J ,PT 10.17, FLASH # r " ■ 
2300 ir 4»1 TMfN LET r»l PBINÍT 
AT í», 17. FLPM* 1. BPICHT O, Jnk 
^¿"■■ -AT 19,4. rLP*M Or" " 

2400 ir *-4 Tme m ir r-a thcn let 

C IP12BBQC CO Til 
24» ir É«4 THEN ir r-| THEN LET 

DiR«4eoeo &o to aeM 

2500 ÜO TO £09fl 

PRIMT «T 19,4, r LRSK O- w 
RETuPH 

CfluCOHIZE U5P Í3 3&7 RETUPN 

4000 INPUT "Lonoituá^'\ L4 

4001 INPUT -Uom bf 4 , &4 ir LÉN 
me O» LEW HUe THEN CO TO 400 

4002 5PUE i fCODE dir r Lfi PETuPM 
OOOQ LET w = 1642C*f>l LET *tr«i£4 
36 * £ Q l 

5 IDO PPtlDONlXC ■ POK.E 233615 .PEE 
* POKE 23Mft,PEEK 23071 

PPNOOhiiZE Vi POKE 23422. PEE* 23 
07^ POKE 23453. PEE* 23671 RANO 
OH IZE USft 23301 
R2BO PETUPf* 

9000 INK 6 BPIGMT 0 PPINT IWVE 
P5F 1 RT 15 21 , "HlCROHOOBv ' r AT 2 

#,2*;- EL C5PIA ■' BRIGHT 1 RET 
LfRN 

9500 LET «mXHKEvt 

951» LET * ■ 164 Hfi O ¡ *2t i * f- r, 0" 

1 *t|ii"r j t *4 ■ í # i #6 t Ul-' O i 

6 l 41. 7"l AeTURN 



semejante a la primera, pero que 
se encarga del borrado de la co- 
lumna correspondiente cuando és- 
tas son disminuidas, 

b) Gráficos definidos: deben ubicar- 
se en la dirección 27936 y sirven 
para la realización del marco de la 
pantalla, 

c) Programa principal: veámoslo por 
bloques de lineas: 

3-30 hticialí/ación: se baja ta Ram- 
io p a la 27935, se pokean las nuevas di- 
recciones de los gráficos definidos» se 
pone en modo mayúsculas y se dibuja 



Para la opción TECLADO, las teclas son como siguen: 
p *^ 

I Teclas de movimiento normal, necesarias tanto pa- 
ra el menú como para ta rutina P01NT* 



0 A 

a t 

5 
6 
7 

8 



Teclas accesorias que simulan los movimientos de 
joystick con disparo pulsado. 



to Fuego Para relacionar el menú. 
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RUTINAS DE UTILIDAD 



DESENSAMBLE DE LA RUTINA 



II 


ORS 23296 


28 


LD DE ,65415 


31 


LD 81,16428 


48 


L0 B r l82 


58 LABELI PUSH DC 


41 


LD B,I87 


71 LABELI 


PUSH BC 


81 


LD B.I88 


98 LABEL2 PUSH BC 


111 


PUSH HL 


ni 


LD 6,181 


121 ÜWEL3 LD A, (DE) 


131 


LD CHL> ,A 


Hl 


INC HL 


151 


INC DE 


16* 


DJNZ LABEL3 


171 


POP HL 


191 


LD BC ,88256 


191 


ADD KL.BC 


211 


POP BC 


211 


DJNZ LAfi£L2 


221 


LD BC,828i6 


231 


SBC ¡Wta. p 8C 


241 


POP BC 


251 


DJNZ LABELI 


261 


U) HLJB436 


271 


POP BC 


281 


DJNZ LABELO 


291 


fiET 


311 


LD HL t 22564 


311 


LD B.IIE 


321 LABELI PUSH BC 


338 


PUSH HL 


MI 


LD B.IBE 


358 LABEL5 LD A.Hí 


341 


LD <HL) ,A 


371 


INC Hl 


388 


DJNZ LABEL5 


m 


POP HL 


488 


LO BC, 18832 



418 


AOO HL.BC 


421 


POP BC 






j ja 


(TE \ 


H JB 


ere 




i n A MCC 
Llr nfffrr 


471 


i n IV 


488 


LO DE, 38881 


491 


CALI 11366 


588 


RET 


511 


NOP 


528 


NOP 


531 


NOP 


548 


LD HL, 14423 


551 


LD B,II2 


568 LABE L 6 PUSH BC 


578 


LD B,887 


581 LABEL7 PUSH BC 


591 


LD B,II8 


688 LABELO PUSH BC 


618 


PUSH HL 


628 


LO B.tll 


638 LABEL9 LD (HL 1,888 


648 


INC HL 


¿51 


INC DC 


668 


DJNZ LABEL9 


67t 


POP HL 


688 


LD BC,8825i 


691 


AOO HL,BC 


711 


POP BC 


711 


DJNZ LABELO 


728 


LD BC, 82816 


731 


SBC HL,BC 


741 


POP BC 


758 


DJNZ LABEL7 


761 


LD HL, 18439 


771 


POP BC 


781 


DJNZ LABE L 6 


798 


RET 



USJADO 2 - Buffer de impresora 

3 J33131OFRElO10&e 109C 1 74 9 

* 1C€EOÍE0&7ED4-£C1 10E3 1^25 

6 ñGÜEG5£5GG0E3e467723 7S£ 

7 lO.rflEÍ03tEOOO09C 1 l'BEE 

3 Ü9373EFFPD2160&D1Í7E 1161 

9 9±CD^&e5C^OOe0002127 717 

10 40OSO2C50S07C50S¿?aC^ 

11 ES06O136O0231310FñEl ff35 

12 Oieoeií9ClX0EE01EOO7 690 

13 ÉD4£C110E3£ 1074.©C 11^ lflÉ P 

14 DAC900000&00000^^00O0 419 



LISTADO 3 - (0.0,6. j 

1 3C&eir®F476371787C00 635 

2 FFFFFFFFFF00&P0CNF6F0 1763 

3 E5C€aElE3E?C73716347 

* 0 F 1 F 00 000 0F FFFFFFFFF Í3¿1 

5 003E1ESEC6É2F0FS007C 1£7D 

6 7C7C7C7C7C7C7C3E363E 1054 

7 3E3E3E3C0G000000000C £43 



la pan t alia, preguntando después por ¡a 
opción: 

l. Teclado 
2 + Kempsion 

Según cual di jamos la variable KEY 
valdrá I ó 2. Durante la ejecución, 
cuando valga 1 se ha ni una ti amada a 
la donde está una su b rutina que 
devuelve en «a» el valor de la tecla pul- 
sada con el fin de hacerlo compatible 
con Eos controles del joystick. 

50-120 Bucle principal en el que se 
van pok cando sucesivas direcciones en 
la rutina de impresión y otros valores de 
acuerdo con nuestros movimientos. 

Aquí, como en oí rus partes del pro- 
grama, s¡ KEY vale 1 se hace caso omi- 
so del IN 223. 

390-420 Dibujo de la pantalla. 

455-600 Se controla el movimiento 
en el menú de opciones con i celado o 
joystick. 

605-650 Se llama a la subrutina que 
corresponda a la opción seleccionada* 

1000 1200 Subrutma del color que 
cambia et contraste de la pantalla po- 
k cando el atributo correspondiente en 
la propia rutina. 

2000 2600 Subrutma P01NT que se 
encarga de alterar la variable DI K puta 
pasar rápidamente de una parte a otra 
de la memoria. 

3000 Se llama a la rutina de carga. 

4000 Se piden los datos necesarios 
para salvar un determinado bloque. 

9000-8200 Calculan la columna que 



debe ser borrada si estamos pulsando 
«O» y llama a la rutina en CM, 
9500 Rutina de control del teclado, 
Como podréis observar, se ha baji* 
do el CLEAR a la 27935 y situado los 
gráficos en la 27936 con objeto de re- 
servar la mayor cantidad de memoria 
posible para el bloque de bytes a inspec- 
cionar, que de esta forma puede ocupar 
desde la dirección 28000 hasia la 65535, 
ambas inclusive. 

Por ejemplo, si estamos con joystick 
y queremos centrar un gráfico hemos de 



dar a izquierda o derecha con el disparo 
pulsado. Si estamos con teclado, no es 
necesario ya que ambas teclas están uni- 
das en el 5 (disparo + i zq.) y el 8 
(disparo + dcha.) + Lo mismo sucede con 
las otras; 

— Con el 6 se para el menú* 

— Con el 7 se pone pixel a pixel 
luego liabrá que mover con c<qw y 

*<a» + 

Esperemos que hagáis un uso adecua- 
do de esta información tan «confiden- 
cia!»» 
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¡GRATIS! 



(Solo hasta el 31 de Mayo) 



2 cintas. Los 20 mejores programas de utilidades 



al suscribirte a: 




HYISTA iNOTFf «HEHTI MIA IHUtHfrS W ÜiDf MPQff 1 WCUM 




PROGRAMACION 

imoñtbfñéúf CotIhoñ de pojomm 
m tíüp mftjumo, mtíbcnri! lo uiikíaafj 
Je mnímófwos del lewjuoie A^ttrn&lei de 

ttB 

Dmniümbtadw Pu brener ■ 
IMado de im pogroms en códi^i 
maquino de tamo wmbi <al dt 6-. 

pogromos Bítík 
CffffgoW A Di ayu[5i]'i 
mhoduíir vin e*rcn ruNMS tn íódig?: 
mrjquinr: 

Drjwraffor tiHunon a lífrnoro hnla 
3e cwjüquw pioginmo fon 
[xlrfnHjdwnenle uhl pora depurr 

til* furiosa pogromo permita'- 
i (vdqw Tente de mvo en . CfflF 

RUTINAS 

Cirujano faina pera leparai proponía: 
catjadtt rkf«rüa^rneniK 

fráin* LacotaKion de lokem (potobrrj 
done en d Spertrnn] 

Mktúa tt Lm dores ietot*vos o ii. 

inÍQjmoS5r?'gwídarjD M * (tfluífcü d* 
Atoro*** Él Je yiM *npoftowio 

Rtnumrroéar \¡m de kft tilinto d. 
(enmrsor SúmflQi tamoies <i 




COMPLEMENTOS 

¿lífüJor Toca* los dsfcra itlonwn oü < wrenidn 
STcoSlaro de amen* o' de^uWio 



ÁMÜXQÓQr rft Awdto Irotodo groka de 
■rofc dt ouéa posa njaboíiMís «t caSiSerre 

Aycridñ tek&Q parné rJe éiHCJwm. 

(op/upt Cwjioúor be pícjjqiw. de cinto a cinto 

ftffert r>«*udoi Je reilos a 64 í^nmos 



GRAFICOS ¥ SONIDO 



frrwflj tdirw de grifan porg EregiiAn 4e 
-.•wecroculgie* pantoltt 

Ed.í« de gtiktt definida de 
iJUJfi IQfWÚXl y wrwrilidod 



Copiador de (orocrerev otokos ^ 



Dütobttp La efKKiári di 
--Trece te venimos de me** 

■ ctóod mvycd 

¥ei Si&te-hmb de sí, 



mebdra tn (M 



Retorta a capia «I lüpón que va cosida en las 
paginas da esta revista* 

(Volido pora España y Portugal) 



LA LEYENDA 
DE LAS AMAZONAS 

Entre leyendas y mujeres bélicas, se desarrollo 
este juego de US GOLD que esta semana 
sentamos en el banquillo. Nuestros justicieros se 
encargarán de decir sobre él la última palabra. 



vPoco original* 



• Positiva 

El movimiento está muy bien corv 
seguido, oíi corno el scroll de lo 
pantalla- El personare responde 
o sus movimiento* Ionio por el te- 
clado como por el joysiick. Tiene 
uno bueno presentación y deta- 
lles gráficos. Lo dificultad no 
muy alta con lo cual hace que es- 
ic juego sea bastante adjetivo. 

• Negativo 

No es origino) tonto por su remo 
como por el dr\pr rolla dul mismo. 
Se echo en falto los efectos sono- 
ros y el colorido. 
Puntuación: 7 
Ricardo Alomo 



* Bueno presentación» 
m Positiva 

los movimientos de los persona- 
jes y sus excelentes grátaos son 
le más positivo de 
«fe juego. Hoy que 
destocar también 
lo presen ración 
dd mismo v üf 
scroll de la pan* 
fallo. Es un pro- 
gramo muy 
odttfivo aun- 



que tengo oigo de dificultad. 

• Negativo 

Se echa en íalío algunos efectos 
sonoros y de colorido que podria- 
mos esperar de este tema, 
Puntuación: 7 
Jeté Antonio Galiana 

*AÍgo tentó b 

• Positivo 

Los gráficos son muy buenos y el 
movimiento de los personajes v 
objetos, junto con el suave scroll 
de la pa nlalJ a r hace que parez- 
co muy real. Efecto de fondo muy 
logrado, 

• Negativo 

Es oigo lento y hay pocos efectos 
sonoros. 

Puntuación: 8 

Gabnet Morti 

«Un juego muy adjetivo 
9 Positivo 

A pesar de la cantidad de teclas 



que hoy que manejar, no se ha- 
ce dificultoso, requiriendo», eso 
si, un poco de práctica. Oe difi- 
cultad medio no, se hoce un jue- 
go muy odktivo. Los gráficos son 
excelentes y el movimiento de los 
personajes están muy logrados, 
A Negativo 

La falta de colorido en los perso- 
najes diferenciándolos del resto 
de lo escena. 
Puntuación: 8 

Feo. Javier Cano 

üEl movimiento, fo me/or * 

• PoiHívo 

El movimiento es lo mejor del jue- 
go. El jugador puede elegir el ti- 
po de golpe que desee. El control 
por teclado está muy bien pensa- 
do. Los gráficos están bastante 
conseguidos, pero quizá un folio 
seo el no poder distraerse paro 
observar el paisa |e, 

• Negativo 

El sonido es bástanle flojo y no es- 
tona nial que en pantolla opo re- 
dero un indicador con la inteli- 
gencia de tas amazonas. 
Puntuación: 6 
Pitar Aria* 

Sonido precario* 

• Positivo 

Cabe destacar del programa de 
U. S. Gold Sus movimientos y sus 
excelentes gráficos. Es un gran 
programo de orcade muy odktivo. 



• Negativa 

No ei demasiado original y no 
corresponde a un programa de 
uhimo hora. El sonido es algo 
precarto. 
Puntuación: 8 
Juan MarkessmH 

« Poco respuesta oí teda- 
do» 

• Positivo 

Gráficos con gran calidad. El mo- 
vimiento de los personóte* es muy 
bueno y el scroll de la panrollo 
muy suave. 

• Negativo 

No responde mucho al teclado. 
No es muy odittivo y no tiene 
openas efectos sonoros. 
Puntuación: 8 
ftaheriú Cof/ot Alomo 



*Mane¡o monótono» 

* Potitiva 

Los gráficos de fondo y los per- 
sonajes, asi como sus movimienr 
tos son muy parecidos a los del 
Tir Na Nog, lo cual supone algo 
más a su favor, El ícroil del fon- 
do de pantalla es muy suave. Re- 
sulta agradable a la vista. Un fac- 
tor muy positivo incluido en este 
juego es el tiempo* 

• Negoiivg 

Las teclas tardan en responder y 
esto, unido a que hay que usar 
bollantes, hoce que 
su manejo Seo 
muy compfcaob- 
Puntuacion; 7 

DaWd de Uo- 





EL PRIMER VEREDICTO 



Han transcurrido ya n?¿is 
de cinco meses desde que 
comenzamos esta serie que 
dimos en llamar «Los Justi* 
c teros del Software*. Con 
ella ponemos semanalmen- 
te nuestra revista a vuestra 
disposición para Que po- 
dáis exponer vuestras opi- 
niones a cerca de aquellos 
programas que, por una ra 
zón u otra, adquieren una 
mayor relevancia. 

Durante estas 22 sema* 
ñas de existencia hemos, o 
mefor dicho, habéis comen- 
tado y otorgado vuestras 
objetivas puntuaciones a un 



total de 17 juegos pertene 
cientes a otras 15 casas de 
software diferentes. 

Y ya ha llegado el mo- 
mento de hacer una breve 
pausa y recapacitar sobre 
todo ¡o ocurrido hasta el 
momento en este iargo cami* 
no que ha de ¡levarnos, den 
tro de unos meses, a la elec- 
ción del programa que con- 
seguirá el codiciadísimo ga- 
lardón de Pfograms del Año 

A continuación, os pre- 
sentamos la lista completa 
que incluye todos los pro- 
gramas que hasta el momen 
to habéis comentado a tra 



vés de estos expertos justi- 
cieros* asi como la casa a 
la que pertenecen y ¡a cali 
ficación media obtenida, 

Esta relación habla por si 
sola, pero merece destacar 
un hecho muy importante. 
De entre los seis primeros 
puestos, tres de ellos están 
ocupados por programas 
españoles: Camelot Wa- 
rriors y Olé Toro, de Dinamic 
y Sir Fred, de Made in Spain. 
Esto, evidentemente, de- 
muestra la gran calidad que 
el software está alcanzando 
en nuestro pais. ei cual pue- 
de equipararse a los más 



prestigiosos programas in- 
gleses y americanos. 

Hasta la fecha, la prime- 
ra posición está ocupada (y 
posiblemente va a ser muy 
difícil que sea deshancado} 
por el sensacional Movie. 
mientras que también llama 
la atención la baja puntúa 
ción conseguida por otro 
juego que, a priorL parecía 
uno de tos más firmes can- 
didatos al titulo: Fairlíght 

De todas formas aún fal- 
tan muchos meses para 
que acabe la competición y 
en cualquier momento pue- 
de aparecer la sorpresa. 



1. MOVIE 


imagine 


9,40 


9. 


YABBA DABBA D00 


Quicksiiva 


7,60 


2. CAMELOT WARRIQRS Dinomk 


9,00 


10. 


WEST BANK 


Dinamic 


7,50 


¿ THREE WEEKS IN 






fl 


FAMIHGT 


The Edge 


7,50 


PARADISE 


Mikro-Gen 


8,80 


12. 


hOFTHEMASK 


Efectric Orecms 


7,20 


4. OLE TORO 


Dinamic 


8,50 


13. 


MfCKIE 


Imagine 


6,80 


5. GUNFRIGHT 


Ultímate 


8,50 


14. 


WINTER SPORTS 


Electric Dreams 


6,80 


6. $IR FRED 


Made in Spain 


8,40 


15. 


FIGNTING WARRIOR 


Meibourne House 


6/5 


7. SABOTEUR 


Dureif 


8,25 


16. 


MARSPORT 


Cargoyíe Gomes 


6JC 


S. AMA ZON WOMEN 


Sifvertime 


165 


17. 


POPEYE 


Dklronics 


6M 



ifrcb 

i 



TOP SECRET 



Rufinos de cargo en Código Máquina 



LA BIBLIA DEL «HACKER» (Vil) 



José AAonuef LAZO 



Ya es hora de que estudiemos las distintas i 
cargarse un programa desde CM. En primer 
correcta utilización de la rutina LOAD de la 



Partimos del supuesto de que habéis 
aprendido ya los Fundamentos que se 
han sentado en los capítulos anteriores 
sobre protecciones a nivel Basic, aun- 
que volveremos a ello después, cuando 
ntjs ceñiremos en la protección «turbo». 

Ahora vamos a introducirnos de lle- 
no y a en lo que se puede ti amar protec- 
ciones a nivel CM, esto es» cuando el 
cargador del programa ejecuta una lla- 
mada a una rutina en CM para seguir 
cargando el resto del mismo, 

l a estructura general del cargador 
CM puede ser ésta: 



LD A,255 


LD IX.25O00 


LD IX, 16384 


LD DE.4GO00 


LD DÉ.6912 


SCF 


SCF 


CALL#556 


CALLHS56 




LO A.255 





Una asignación de vectores y unas lla- 
madas a rutinas de La ROM. Este es el 
caso más sencillo que usa la rutina de 
la ROM [ DAD ubicada en la dirección 
ftSSb (1366 en decimal). 

La rutina LOAD 

Es muy interesante antes* de prose- 
guir, echar un vistazo al funcionamien- 
to de la rutina LOAD de la ROM. Si de 
u*d^ formas deseáis profundizar uui.s 
sobre c) tema os podéis dirigir al Espe- 
cial n/" 2 de M1CKOHOBBY, donde se 
irata con mayor detalle c^ec tema. 

Esta rutina utiliza el registro IX para 
contener la dirección de comienzo don- 
de se van a cargar los bytes, el registro 
Dlí para contener la longitud del blo- 
que y el regí si ro A para el ftag de iden- 
tificación. 

Pero ¡ojo!, esto carga sin la «cabe- 
cera » que contiene la información del 



nombre y longitud de tos byics, lo cual 
trae consigo el que se cargue lo prime- 
ro que entre. 

li observáis el Gráfico / podréis ver 
La manera en que están grabados unos 
bytes o un programa en la cinta; en pri- 
mer lugar, el tono guía, y luego, la ca- 
becera en si que contiene un primer byte 
como flag de identificación (tí) y otros 
con la información de cabecera: 
nombre, comienzo, longitud, tipo y de- 
más... 

El segundo bloque es ei que os inte- 
resa, es lo que se llama: «carga sin ca- 
becera» ya que se prescinde de la mis- 
ma, de lo cuaJ se deduce que debemos 
de dar los valores de la dirección y lon- 
gitud del bloque de datas en los regis- 
tros que arriba se exponen, 

Al elevar el banderín de Carry con la 
instrucción SCF provocamos que la ru- 
tina de la ROM cargue, ya que de lo 
contrario, sólo verificaría. 

Primeros trucos en Assemblar 



Esta es una estructura general supo- 
niendo que el programa al cargarse no 
tuviera cabecera y entrase a velocidad 
NORMAL. Por regla general se ha de 
buscar una asignación de vectores en los 
registros IX y DE los cuales indican co- 
mienzo y longitud, unas llamadas a ru- 
tinas cargadoras y un retorno a Basic o 
un salto ya al programa en si. 

Pero hay muchas formas de enredar 
esto tan sencillo para hacerlo menos in- 
teligible. 

Sentemos primero unos sencillos con- 
ceptos de A semblen 

En primer lugar la instrucción CALL 
di rece ion significa, como todos vosotros 



naneras en que puede 
lugar veremos la 
ROM. 

sabéis, una llamada a una rutina en 
CM,, pero agrupa una serie de opera- 
ciones como son: 

CALL dirección = PUSH PC (Pro- 
gram Countcr) JP dirección. 

En segundo lugar, la instrucción RET 
que sirve para retornar de una rutina 
CM, Tendría el siguiente significado, en 
nuestros mnemónicas imaginarios 

RET» POP PC o JP (pila). 

Dé esto» se deduce que cuando efec- 
tuamos un CALL guardamos la direc- 
ción de retorno en la pila* y si efectuá- 
ramos otro se guardaría la nueva enci- 
ma sin borrarse la antigua de forma que 
lo* RET que se vayan ejecutando van 
sacando esas direcciones de retorno de 
la pila. 

Es muy sencillo pokear la dirección 
de retamo en la rutina cargadora y cam- 
biarla por otra para que la instrucción 
RET del finat no ejecute un retorno a 
Basic como sería de esperar, sino un sal- 
lo directo al programa en CM. 

Por ejemplo: 



LO IX.25000 


POP HL 


LD DE.10M 


LD HL.25O00 


LO A.2S5 


PUSH HL 


SCF 


RET 


CALL#556 





Esto sería un ejemplo de una rutina 
que cargase otra en la dirección 2SQQQ 
y a continuación ejecutase una llamada 
a esta rutina con la instrucción RET, fi- 
jaos bien en su estructura pues abunda 
más de lo que sería de esperar. 

Otra forma es terminar el programa en 
vez de con un RET, con un JP a la rutina 
LOAD de la ROM, ya que el RET se 
halla en la propia rutina de la ROM. 
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MÍCKiE 

Tomás * Ma* 

' ' **** 1 fucos • Amigos MI- 
UROHOBBY * Gracias 

* De nada ■ 

1. En la primera clase, justo en 
el medio de la mesa del profesor, en 
el libro, dando tres gritos saldrá una 
caricatura que nos dará 1 000 pun 
los de premio. 

2 o Cuando salimos de la prime- 
ra clase, justo al lado de la puerta 
hay un diploma que dando gritos 
saldrán 1,000 puntos de premio. 

3. ° Cuando entramos en la se- 
gunda clase, en medio de las dos 
puertas, hay una especie de urnas, 
en la segunda empezando por la 
puerta de la izquierda dando unos 
gritos saldrá una caricatura y 1.000 
puntos de premio. 

4. ° Cuando nos disponemos a 
enlrar en la tercera cíase, cuando ter- 
minamos de bajar las escaleras hay 
una especie de cuadro con dos to 
rres. sí nos ponemos en el medio y 
damos gritos saldrá la palabra 
«JGF& y nos dará 1.000 puntos de 
premio. 

5. ° Cuando entremos en fa terce- 
ra clase y si tenemos un poco de 
tiempo en el horno en una especie 
de rectángulo (de los tres el de f me- 
dio) dando gritos saldrá una carica 
tura con 1,000 puntos de premio. 

6. * Cuando salimos de la terce- 
ra clase y nos dirigimos a la cuarta 
clase, cuando terminamos de bajar 
las escaleras hay un cuadro con dos 

TOMMY 

Para completar la Información co- 
rrespondiente a! día de hoy, tene^ 
mos el gusto de ofreceros dos ex- 
celentes Pokes para el no menos 
maravilloso Tomrciy. 

POKE 38941 s í s4 se desean vidas 
infinitas, 

POKE 38941, ©8 si se desea que 
al chocar con algún objeto la canii 
dad de dinero aumente en lugar de 
disminuir, Además, se conseguirá la 
módica cantidad de 255 vidas, 

Si pasáis por Le Coruña darte las 
gracias a Fernando Mouriño de 
nuestra parte. 




torres, si nos ponemos en medio y 
damos gritos saldrá de nuevo la pa- 
labra «JOFw y 1.000 puntos de pre- 
mio. 

7 & Cuando entramos en el gim- 
nasio de Jas chicas, en el altavoz iz- 
quierdo dando gritos saldrá una es 
pecie de caricatura y 1.000 puntos 
de premio. 

8. q Cuando salimos del gimnasio 
de las chicas entre dos puertas hay 
un diploma que dando tres gritos 
saldrá una caricatura y 1000 puntos 
de premio. 

9 o En todas las clases los cora- 
zones se van iluminando sucesiva- 
mente, si los echamos cuando está 
iluminado; cuando terminamos de 
echarlos, si lo hemos hecho bien, 
saldrá la palabra ^PERFECT» y nos 
dará unos puntos. 

¿Qué? No está mal. ¿no? Vamos, 
que si no conseguís batir el récord 
mundial de puntuación, cogemos y 
cerramos esta sección. 
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MINt DICCIONARIO 



INFORMATICO 

R. Tapio* 

Ed* Noroy* 1 92 páginas 

Todos los que algún día decidimos 
adentrarnos en este apasionante te- 
ma de la informática, nos encontra- 
mos, tarde o temprano con palabras 
absolutamente desconocidas, ade- 
más de otras que nos eran tumi lia 
res pero eran utilizadas fuera de su 
contexto habitual. 

Este pequeño diccionario de bol- 
sillo tiene la misión de descubrirnos, 
de manera clara y concisa, pero con 
un grado de técnica suficiente, tos 
ocultos significados de esas entrañas 
palabras que pronto se nos conver- 
tirán en familiares. 

Aunque la mayoría de los voca- 
blos utilizados en informática proce- 
den del idioma ingles, el diccionario 
se ha confeccionado por orden alfa- 
bético en terminología castellana 
pensando en dar las máximas facili- 
dades posibles al usuario. Por esta 
razón, se ha incluido también un 
apéndice de traducción inglés- 
castellano para los menos avezados. 

Un detalle curioso es que. en pre- 
visión de los continuos cambios que 
experimenta el mundo de la informá- 
tica* al final de cada capítulo hay una 
página en blanco para añadir lo que 
sea menester* 

En resumen, un libro que no debe 
faltar en el bolsillo de cualquier prin- 
cipiante o entusiasta de los temas in- 
formáticos. 
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BASE DE DATOS PARA EL SISTEMA MDS DE PIN SOFT 



Hoce unas semanas comentarnos en lo sección Expansión el sistema de manejo de 
ficheros diseñado par PIN SOFT para el mícrodrive de Sinclair, Como aplicación del 
mismo hemos creado una base de datos capaz de manejar un total de 85 K's de 

datos a la vei. 



El programa en cuestión 
usa ese sistema para mane- 
jar los registros del archivo 
por lo que es necesario te- 
ner cargado el MDS en la 
memoria def ordenador pre- 
viamente a la ejecución de 
la base de datos. 

Una vez hayamos carga- 
do también \a base de da- 
tos en nuestro ordenador el 
programa espera a que in- 
troduzcamos el cartucho de 
datos, y, una vez hecho pul- 
saremos cualquier tecla 
con lo que accederemos al 
menú principal 

A partir de este momen- 
to usaremos el microdrive 
para almacenar los datos 
que tecleemos, teniendo es- 
to la ventaja de que si por 
un casual se produce un 
corte de luz, no perderemos 
todo el trábalo que haya- 
mos hecho, ya que en la 
memoria RAM de nuestro 



ordenador no existirá prác- 
ticamente ningún dato del 
fichero. 

Si vamos a usar el pro- 
grama por primera vez es 
necesario que efectuemos 
unas operaciones previas 
sobre el cartucho que vaya- 
mos a utilizar como almace- 
namiento de los datos. Pri- 
mero, es imprescindible un 
for mateado del mismo con 
la orden FQRMAT «m»:1; 
^Fichero» operación ésta 
que tarda, como ya habréis 
tenido oportunidad de com- 
probar, una media de 1 mi- 
nuto. 

A continuación, con el 
MDS ya cargado en la me- 
moria, es preciso reservar el 
espacio suficiente dentro 
del cartucho para el archi 
ve. Esto lo hacemos con la 
orden RND FORMAT * Fi- 
chero» ¡1:85, que tarda ya un 
tiempo con si d era b fe, 5 mi- 



nutos, dado que hay que re- 
servar 85 K's de datos en el 
cartucho. 

Esto soto hay que hacer- 
lo ta primera vez para dispo- 
ner dei microdrive limpio de 
datos para empezar a usar 
la base de datos. 

EL MENU 

Se nos presenta un menú 
con 7 opciones, vamos a 
verlas una a una: 

T. introducir fichas. Es 
fundamental en todo liche- 
ro eí poder introducir infor- 
mación dentro de él K en és- 
te esta operación la realiza- 
mos con esta opción del 
menú. Cuando hayamos 
pulsado la opción se nos 
preguntará a partir de qué 
ficha deseamos empezar a 
introducir fichas pudiendo 
responder con un número 
dentro del rango 0 a 3125, 



A partir de este mamen 
to empezaremos a entrar 
los textos o números CO 
respondientes a cada ficha 
teniendo en cuenta que si la 
ficha ya estuviera escrita, la 
base de datos nos lo comu 
nica ofreciéndonos dos op- 
ciones: pasar a la siguiente 
ficha o sobrescribir ja mis* 
ma. 

El texto de cada registro 
ha de ser como máximo de 
27 caracteres, aunque si po- 
nemos más lo único que 
ocurre es que sólo se van a 
utilizar los 27 primeros. Es 
to viene indicado por una 
raya vert ical que nos marca 
el último carácter que se 
puede introducir. 

Entre ficha y ficha se nos 
ofrece la opción de vuelta al 
menú o introducir la si- 
guíente ficha. 

2. Ver fichas. Esta op- 
ción se encarga de presen 
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tamos en pantalla el conte^ 
nido de las fichas que le 
marquemos, A la izquierda 
se indicará el número de fi- 
cha, y a la derecha, el texto 
de Ea misma. Cuando la 
pantalla estuviera llena de 
fichas podemos pasar a la 
siguiente página, sacar una 
copia por impresora o vol- 
ver al menú. 

De igual manera que con 
la opción anterior hay que 
indicar la primera ficha que 
queremos ver entre la 0 y la 
* 3.125. 

3, Salir del programa. La 
filosofía con la que trabaja 
esta base de datos es tener 
una ficha en la memoria del 
ordenador y acceder al mi- 
crodrive sólo en el caso de 
que esto fuera preciso. Las 
últimas fichas que haya 
mos introducido se han de 
grabar en el caso de que de- 
seáramos terminar nuestra 
labor antes de desenchufar 
el ordenador, para ello usa- 
remos esta opción. 

4, Backup.. De todos es 
sabido que es más que ín* 
leresante tener back-up's 
de seguridad de nuestros 
programas, pues bien, esta 
opción nos sirve para volcar 
la base de datos en un car- 
tucho virgen de forma que 
luego la podamos volver a 
cargar con el uso de 
RUN -+ ENTER. 

5, Borrar fichas. Hay ve- 
ces que nos interesa el bo- 
rrar un bloque de informa- 
ción del fichero, esta op- 
ción nos lo pone muy fácil 
debiendo darle ef dato de la 
primera ficha que debere- 
mos borrar y el de la última 
sobre la que se va a ejercer 
la función de borrado. 

Reajustar fichero. El fi 
chero tiene una capacidad, 
como ya habréis podido da- 
ros cuenta, de 1126 fichas 
de 27 cafaelefes cada una P 
Es obvio que podemos po 
ner información en cuaf 
quier parte del fichero, pe- 
ro es muy probable que en 
un momento dado os inte- 
rese disponer de toda aglu 
tinada en las fichas inferió 
res. pues bien, esta opción 
del menú ofrece esta cuali- 
dad 

Aunque, todo hay que de- 
cirlo, esta operación es len 
ta, piénsese que es mucha 



información para nuestro 
Spectrum la que tiene que 
manejar y deberemos de 
hacerla sólo en el momen- 
to en que podamos dejar al 
ordenador trabajar solo 
unos minutos. 

De todas formas, si de 
seáramos dejar el reajuste 
de fichas en cualquier mo- 
mento bastará pulsar la te- 
cla «Space**. En la pantalla 
se nos informará en todo 
momento de la ficha que es 
objeto de ajuste en ese ins- 
tante. 

7. Transferir fichas. Esta 
última opción nos ofrece un 
interesante comando que 
srrve para copiar bloques de 
fichas en otra posición del 
fichero. Habrá que respon 
der a la base de datos con 
las preguntas que nos hará 
sobre cuál es la primera fi- 
cha que hay que copiar, 
dónde vamos a situar el blo* 
que y cuántas fichas tiene 
como longitud ef bloque co 
piado, 

De igual manera que con 
la opción 6 del menú, se 
nos tendrá informados en 
todo momento de qué ficha 
es la que es objeto de des- 
plazamiento. 



PARA FINALIZAR 

Trabajar con esia base 
de datos es muy cómodo ya 
que esto es uno de los prin 
crpafes objetivos que se han 
perseguido en su confec- 
ción y salvo las opciones 6 
y 7 del menú, que se toman 
su tiempo, se observará una 
gran rapidez de proceso si 
se liene en cuenta que se 
trabaja con microdrive. 

No se ha incorporado 
ningún tipo de algoritmo de 
ordenación del fichero debi- 
do a que las pruebas que se 
realizaron en este sentido 
resultaron totalmente rn via- 
bles por causa del excesivo 
tiempo que consumían 

El programa está entera- 
mente escrito en Basic de- 
bido a que no ha sido pre- 
cisado la utilización de nin- 
guna rutina en CM, salvo 
por supuesto, el sistema 
MDS, pero de esto no debe- 
remos de preocuparnos da- 
do que sólo hay que cargar- 
lo y ya olvidamos de él, ¡a 
base de datos se ecargará 
de su gestión* 



CONSULTORIO 



«BANDQMIZE USR..,» 

Quiero intentar poner vi- 
das infinitas ai nCametot 
Warriors» con un *PQKE* 
especial de MICROMANIA, 
concretamente éste: 

POKE 58 782,255 

El pr oblen ta que tengo 
es que, en este apartado de 
vuestra revista, dice que 
hay que hacer MERGE 
ENTER, después del O.K. 
POKE 5&782,255 antes del 
RANDOMIZE USR y fuego 
ENTER. Pero yo sé que ese 
USR necesita otro número 
detrás y no sé cuál es, por- 
que no tengo los suficien- 
tes conocimientos de Ba- 
sic y CfM. ¿Me podrían de- 
cir cómo se averigua ese 
número? 

YKtof SANCHEZ í &*Ó*tOi 

La mayoría de los pro- 
gramas comerciales, llevan 
un cargador en Basic que 
incluye, al menos, las si- 
guientes lineas; 
10 LOAD 1 " CODE 
20 RANDOMIZE USR ... 
Los números de línea 
pueden variar o pueden 
aparecer más líneas, pero 
básicamente, estas dos de 
ben estar. En la línea 20 y 
después de¡ «USR» está la 
dirección de arranque del 
programa H el «POKE» hay 
que meterlo después de la 
instrucción «LOAD** y antes 
de la *RANDQMJZE USR ^ 
En este caso, seria; 
15 POKE 5€ 782,255 
Para arrancar el progra- 
ma, deberá hacer «GO TO 
1» y poner en marcha, de 
nuevo el cassette. 



Cuestión de bytes 

¿Con qué otros ordena- 
dores, además del Spec- 
trum y defZXSt es compa- 
tible la impresora GP 5€ r S? 

¿Cuál de tas siguientes 
sentencias ocupa menos 
memoria? 



7. LETA-VAL «0»:LET 
B = VAL «2» 

2. LET A = LEN Mil : LET 
B = LEN «AY» 

3. LET A - NOT Pl: LET 
B = NOT A *2 

□ U impresora GP-5Í t S 
no es compatible con nin- 
gún ordenador más, ni sb 
quiera, con el «QL». 

Le vamos a decir la lon- 
gitud de cada sentencia y 
usted decide cuál usar: 

1. LET A = VAL «0» 7 bytes 
LETB = VALi2> 7 byies 

2. LET A = LEN"" 6 bytes 
LET B = LEN xAV- 8 bytes 

1 LET A = NOT Pl 5 bytes 
LET B-MOTVW 13 bytes 

Nosotros le aconseja- 
mos la siguiente: 

LET A -NOT P!: LET 
B = VAL 

Que ocupa 13 bytes, In- 
cluidos los dos puntos. 



kPUMPp 

En ef número 71 de su re- 
vista hay un programa lla- 
mado AMARTE* y dice que 
hay que realizar un «DUMP» 
en la dirección 4730$. 

Me gustaría saber cómo 
obtener et « DUMP» y qué 
hay que hacer para realizar- 
lo en determinada direc- 
ción. 

C«rt» É. DE ANDRES Vitonci* 

□ El programa «MARTE»* 
consta de dos listados; el 
primero está en Basic y tie- 
ne tres líneas (por cierto 
que hay un pequeño error, 
la primera línea debe ser la 
número 0 r no la número 1) 
el segundo listado está en 
el formato del CARGADOR 
UNIVERSAL DE CODIGO 
MAQUINA, por tanto, debe^ 
rá teclearlo utilizando este 
programa. Una vez introdu- 
cidas todas las líneas, pul- 



se «ENTER» y le saldrá un 
pequeño menú en la parte 
inferior de la pantalla, Aho- 
ra pulse «D« y, cuando le 
pregunte en qué dirección, 
responda 473011. Cuando 
termine el «DUMPa.ulilizan^ 
do la opción SAVE (OBJE- 
TO) grábalo a continuación 
del Básic, indicando 4730(3 
como dirección de inicio y 
4739 como número de 
bytes. 



Las Rutinas de la ROM 

Ale ha parecido una bue- 
na idea el publicar, en for- 
ma de fichas, ias rutinas de 
ta ROM. Sin embargo, creo 
que os habéis excedido en 
lo esquemático de ias ex- 
plicaciones. 

En la rutina «FP CALC» 
(28h). ¿cómo se introducen 
los números?, ¿cómo se 
sacan ios resultados del 
Stock del calculador? 

En la rutina «BEEPER» 
(03B5h) no entiendo cómo 
se componen los registros 
«DFv yvHL» para dados co- 
mo datos de entrada. Po- 
dríais dar como ejemplo la 
forma de hacerlo para la 
nota «DO» de forma que du- 
re un segundo* 

Por último, quiero agra- 
deceros el truco de colocar 
confetis en et teclado del 
Spectrum Plus, ya que a mi 
me funciona perfectamen- 
te, 

WirwW CAÑETE BMictton* 

□ Tanto respecto a las ru- 
tinas de la ROM, como a 
los restantes temas, las fi- 
chas tienen ta utilidad de 
servir como medio de con- 
sulta rápida para quien ya 
domine el código máquina. 
Todos estos temas, se tra- 
tan con más profundidad 
dentro del curso de código 
máquina que se publica si 
mult éneamente, de forma 
que. el curso y las fichas, 
constituyan herramientas 



complementarias para el 
programador. 

Para utilizar las rutinas 
de la ROM es necesario sa- 
ber bastante de código rná 
quina, por ello, este tema 
se tratará en el curso cuan- 
do se hayan terminado de 
ver todas las instrucciones. 

No obstante, y para no 
hacerle esperar, le anticipa- 
remos algo. La rutina del 
calculador (FP-CALC} tra- 
baja de forma similar a una 
calculadora de altas pres- 
taciones que utilice la «no- 
tación polaca inversa»; es- 
ta notación es la utilizada 
por las calculadoras *Hew- 
lo? Packcard» y ex i je que 
los dos datos a operar se 
hallen en el «stack* antes 
de realizar la operación 
Quienes están acostumbra- 
dos a manejar estas calcu- 
ladoras, aseguran que la 
notación polaca inversa es 
la más cómoda de usar. 

Para introducir y sacar 
datos del stack. tenemos 
otra serie de rutinas en la 
ROM y para indicar las ope- 
raciones a realizar, utiliza- 
remos literales colocados a 
continuación de la instruc- 
ción «RST #28». De todas 
formas, el manejo del cal- 
culador es bastante com- 
plicado para explicarlo 
aquí. Pero prometemos de- 
dicarle un capítulo entero 
en el curso de código má 
quina para aprender a sa- 
carle el máximo partido, 

Respecto a la rutina 
ésta es más fá 
cil de utilizar Llamemos «f» 
a la frecuencia de la nota 
expresada en ciclos por se- 
gundo y *t* a la duración 
en segundos. Las fórmulas 
para obtener los contení 
tíos de «DE* y *HL" son las 
siguientes: 

«DE» = INI (M) 

«HL» a IN T 
((t. 6689/4)— M-125) 

La tabla de frecuencias 
para todas las notas, pue- 
de encontrarla en el rever- 



32 MICROHOBBY 



so de la micro-ficha M 8. 
Recuerde que para subir 
una octava, deberá mu\i\ 
plicar ta frecuencia por 
dos T y dividirla por dos pa* 
ra bajar una octava. 

En el caso concreto que 
nos pfantea, *f * vale 261 £3 
y *t* vale 1, por tanto, *DE* 
contendrá int (261 63*1) = 
= 261d (0 105h) y uHL» con- 
tendrá INI 
((n66e9/4)-3U-l25) = l642d 
(066AH}. 



icSir Fred» 

¿Podrían decirme cómo 
se pasa la cuarta pan t alta 
del *Slr Fred» ? Cuando /te- 
go aquí me tiro at agua y t 
a! intentar subir donde es- 
tá ese señor de nariz gorda, 
ei muñeco no sube. 

Fchpc ÑODHIGt EZ AtoeYid 

□ U señor de la nariz gor- 
da es un borracho, por tan 
to P lo que quiere es la bote- 
Na, Como es un tipo muy 
amable. le permitirá usar la 
barca a cambio. 



El Cargador Universal de 
código máqiAta 

En ei cargador universal 
de código máquina en ta 
zona de LOAD, hay una ins- 
trucción que no sé qué fun- 
ción tiene, La instrucción es: 
RANDOMÍZE USR 23296* 



€w\qo# Madrid 



El cargador de código 
máquina guarda el código 
fuente en una variabíe de 
cadena. Cuando se quiere 
salvar el código fuente en 
cassette, se hace como si 
se tratase de una matriz, es 
decir, con «$ AVE ..DATA» 
pero al intentar cargarlo de 
nuevo, nos encontramos 
con ef problema de que se 
carga como una matriz y no 
podemos acceder a ella, 
Para revolver esto h se utili- 
za una pequeña rutina en 
código máquina que está 
situada en el buf fer de im- 
presora, es decir, a partir de 
23296 Esta rutina cambia 
el rdentificador de la varía- 
ble para que vuelva a ser 
accesible. 



¡NOS CAMBIAMOS! 

Queremos comunicar a nuestros «seguidores* incon 
dicionales que nos cambiamos de dirección que será, 
a partir de ahoro, ésta que os ofrecemos: 
Corretera Modríd-lrún kilómetro 12,400. 
28049 Madrid. 

Teléfonos; 734 70 12 (redacción) 

734 65 00 (suscripciones) 



r 
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A usted, minorista, y con sólo marcar este 
teléfono, le concedemos lo que siempre ha 
esperado de su mayorista informático. 

Todas las marcas, Amstrad. Spectrum, 
Comrnodore para que con una sola 
llamada, usted tenga todo lo que 
necesita. 

2 Rapidez en el servicio. Le entregamos 

su pedido en 24 horas, sin demoras y 
en cualquier punto de España. 

3 Trato directo, Mantenemos un contacto 

continuo con usted, nos preocupamos 
por sus problemas y le ayudamos a 
solucionarlos. Queremos que usted sea 
algo más que un cliente. 

Si es esto lo que pide a su mayorista, 
LLAMENOS 




mm/BUCioN 



ÍNTRQUNEsa 

CUMPLIMOS 
$11$ DESEOS 
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Di OCASION - 



• vendo copiador TC-7 
por 600 pías. Antonio Már- 
quez cí San Pedro. 73. Puer 
tollano (Ciudad Real}. 

• NECESITO las instruc 
ciones completas y claras 
de Omnicalc 2, Gens 3M, 
Mons 3M. VU 3D, Deux ex 
Machina, Melbourne Draw, 
3D Starstrlke, Fighter Pilcat 
y GobaL A cambio regalo li- 
bros de C J Cela. Alberli, 
Henry Miller. ele o bien pa- 

Bo gastos de envía José 
lariuel Vizaino el Emilia 
Paído Bazán, 10 4^, Lugo. 
Tel (962) 22 97 09. 

• VENDO Olivetti M 24 de 
128 K con dos drrves par» 
diskettes de 360 K cada 
uno, una impresora Olivetti 
PR-1450 compatible, así co- 
mo diskettes de aplicación, 
textos y cálculos. Todo nue- 
vo y en perfecto estado por 
sólo 34.000 pías, interesa- 
dos llamar al Tel. (983) 
35 09 73, Valladolid. Pregun 
tar por Rafael Diez. 

• CAMBIO bicicleta Fharv 
ter de Cross con marchas, 
amortiguación en buen es- 



tado, por un ordenador 
Spectrum Plus o 48 K. Inte- 
resados llamar al Tel. (91} 
206 32 94. Preguntar por Ge- 
lo. 

• VENDO Spectrum 48 K 
con todos los accesorios 
más inter face programable 
para joystick Quick Shot III. 
con teclado incorporado- 
Precio: 39.000 ptas. Intere- 
sados llamar al Tel (91) 
729 31 99. 

• VENDO Zx Spectrum 48 
K, con adaptador cables y 
manual de instrucciones, 
en perfecto estado de furv 
ci o n amiento. Todo por sólo 
28„500 ptas, Interesados 
contactar con Carlos Rodrí- 



guez. Avda. Afmería. BL-7 t 
3. y 1.*. Badalona (Barcelo- 
na). TeL (93) 398 54 82, 

• VENDO Spectrum 48 K, 
con teclado Indescomp, 
amplificador de sonido, in- 
terruptor ontoff y joystick 
(cursores incorporados), en 
garantía. Precio a convenir. 
Preguntar por Yon a partir 
de las 6 tarde. Tel. (943) 
39 63 36. San Sebastián. 

• VENDO Spectrum 48 K p 
fuente de alimentación, ma- 
nual, libro de código máqui- 
na todo por 30 .000 ptas. 
Vendo interface 1, microdri* 
ve, por 23.000 ptas. También 
consola de videojuegos 
Atart, por 25,000 otas. Inte- 



resados en la oferta dirigir 
se al Tel, 319 35 41 de Bar- 
celona. Preguntar por Hugo 
(noches). 

• VENDO teclado original 
del Spectrum 48 K por 
10.000 ptas. Interesados lla- 
mar al Tel. 742 81 73 de Ma- 
drid ¡7 a 10 noche). Pregun- 
tar por Alfredo. 

• VENDO Spectrum 48 K 
en perfecto estado, compra- 
do en enero -85. inducciones 
en castellano, regalo la cin- 
ta Horizontes también en 
castellano, sólo por 19.500 

Stas. Lia mar al Tel. (93) 
35 62 38, Preguntar por 
Manuel. 



ORBLTRONIK 

CY Hermano* Machado» 53 
(Metro Qu imana) 
Tel. 407 17 61 

SCRVtOO TECNICO 

REPARACIONES 
SPECTRUM J.tíüÜ pías. 

Ma.ieriu.ki origiTiales. 
Amarad, Currimudore, 
M un Un res h Ampliación 

de memorias 
y Periféricos en general 
Trabajamos a provincias. 



MICRO DEALER 



MA YOHfS Mí &í mfORMA KA 

AMSTRA0 P€W SS12 
AMSTftAÜ PCW ñffl 
AWSTRAD CPC 6121 F6s'oiü WÜ i tm 

mam ere 4rs mm n<fe r 

Impresoras, hUÁOtt, JoySEiCkS 
frsfceues te 3 pulgadas, tífite. «te 
Smttoi. Commorfore, Ne * flrirtf. 

0 Comandante Zonta. 13. 28029 Madrni 
Teffs 2330781 3M 07 3S 



VALEHTE 

MADRID 



computación 
BUENOS AlftCS 



PROGRAMAS PARA. OL DESDE 2.WG 

JUEGOS: M»teti flfl*fit 1 Che** p Gwm C ' 
Drrw? " N*gh1 Highl " &iV*>luW ' frIC 

UTIL itAfi IOS T*ipr«n ■ T**topy 1 GfApu- Gt ■ 
Toohn * OL Ooeiw " frfHd * Lucí * Pdial * 
MaiMúf * forí* * GCPL * Editw Am«*ih 1 
Goc*t$Ocx Spturt * $. Artrolopej 
COMERCIALES: Adfi*n*lr*eión de Fm» 1 Home 
Ac£tíuní*T Maru^ 1 Conl-ilxiidad Gcr*wril 1 
Atento** 1 taturraón ■ ele 

SPECTfluM pms , 2? no 

COPIADOR iPHOEMlK H E» 9 000 

Gtatwln oc** luind**» en program» y penéeme» 

de SFECTflUM v OL 
ENVIOS CQNTflA flEEMBOLSO A. TODA t$PAN A 



73010 MAUHID 



44b 32 86 

IGLESIA 



Artte las innumerables cartas recibidas so 
licitándonos nuevamente la publicación de 
la placa del Grabador de Eprom, no hemos 
tenido más remedio que acceder a ello ya 



que, por defectos en la impresión de la oirá 
(MICROHOBBY n.° 37) los detalles de cons- 
trucción de la misma no quedaban suficien- 
temente claros. 




Dibujo de la cara de pistas del grabador de EPROM, tamaño real. 




Programas editados, fabricados y distf ¡buidos en España 
con la garantía Zafiro, Todos los derechos reservados. 



SPECTRUM 128 
EL SUMMUM 




■ 



Spectrum, como líder, marca un nuevo hito en 
la historia de los ordenadores familiares. 
O Spectrum 128. 

Gran capacidad de memoria. Teclado y 
mensajes en castellano, teclado independiente 
para operaciones numéricas y de tratamiento 
de textos... 

Sinclair e investrónica han desarrollado una 
auténtica novedad. En ningún lugar del mundo, 



salvo en los Distribuidores Exclusivos de Investrónica, 
podrás encontrar el nuevo Spectrum 128. 
Sé el primero en tener lo último. 

SPECTRUM 128. NOVISSIMUS 



# DtíJRfHJDOG 




investrónica 
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